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Resumo
O boom de atividade ligado à produção e estudo académico de banda desenhada reve-
lam que os preconceitos tradicionais dirigidos a esta área estão a desaparecer. 
Contudo, a crítica cultural ainda vê com ceticismo a aplicação da banda desenhada em 
projetos públicos considerados o domínio da arte e do design. Embora o advento do 
pós-modernismo tenha permitido conceber projetos em que é notória a conjugação de 
vertentes díspares, persiste ainda até hoje a ideia da banda desenhada como uma lingua-
gem visual inferior e marginal, incapaz de abordar e tratar temas que não os do imaginá-
rio lúdico e infantil a que é frequentemente associada. 
Este projeto pretende ser uma sólida contribuição à investigação em banda desenhada 
dentro do campo do design de imagem, demonstrando a sua viabilidade cultural por via 
de um projeto autoral de investigação aplicada enquadrado no âmbito das celebrações 
do trigésimo aniversário do Instituto de Engenharia de Sistemas e Computadores,  
Tecnologia e Ciência (INESC TEC) sito no Porto. O presente projeto visa demonstrar que 
a banda desenhada alcança a legitimação cultural quando potencia mitologias visuais, 
nas diretrizes enunciadas por Roland Barthes. Para corroborar esta dimensão inovadora 
pretende-se também aplicar neste projeto o processo de ficção de design (design fiction) 
na banda desenhada, na qual a narrativa visual constitui uma meta-história do universo 
conceptual que aborda (neste caso o universo científico e tecnológico do INESC TEC) 
num jogo heterotópico centrado nas imagens e estabelecido entre o autor e o grupo 
social dos colaboradores científicos. 
Ao longo desta dissertação estuda-se o modo como a investigação teórica e o trabalho 
autoral prático se podem interpenetrar, envolvendo o universo do público-alvo e produ-
zindo artefactos culturais que refletem as valências, receios e expectativas desta comuni-
dade. Por fim pretendemos com este projeto de banda desenhada promover por via das 
imagens novas formas de conhecimento, integrando em simultaneamente as dimensões 
empíricas, científicas e tecnológicas.
Palavras-chave:
Intervenção B.D; Mitema Institucional; Exposição INESC TEC; Design Fiction; Character 
Design.

Abstract
The boom of activity linked to the production and academic study of comics reveal that 
traditional prejudices towards the field are eroding. However, the cultural critique still 
view with skepticism the application of comics in public projects considered the do-
main of art and design. Although the advent of post-modernism has allowed to conceive 
projects where the fusion of disparate media is notorious, the idea still persists of com-
ics as an inferior and marginal visual language, incapable of exploring and dealing with 
themes that are not those of the ludic and childish imagery which is frequently associ-
ated with.
This project aims to be a solid contribution to the research of comics within the field 
of image design, demonstrating their cultural validity by means of an authorial project 
of applied research framed within the scope of the celebrations of the thirtieth anniver-
sary of the Institute for Systems and Computer Engineering, Technology and Science 
(INESC TEC) located in Porto. The following project seeks to demonstrate that comics 
achieve cultural legitimacy when it develops visual mythologies, along the lines enunci-
ated by Roland Barthes. To strengthen this innovative dimension we also aim to apply 
in this project the process of design fiction in comics, in which the visual narrative con-
stitutes a meta-history of the conceptual universe it broaches (in this case the scientific 
and technological universe of INESC TEC) in a heterotopic game centered around 
the images and established between the author and the social group of the scientific 
collaborators. 
Through this dissertation we study the way in which theoretical research and practical 
authorial project can intermingle, enveloping the universe of the target audience and 
producing cultural artifacts that reflect the dynamics, fears and expectations of this com-
munity. Finally we aim with this comics project to promote through images new forms 
of knowledge, integrating simultaneously the empirical, scientific and technological 
dimensions.
Keywords:
Comics Intervention; Institutional Mytheme; INESC TEC Exhibition; Design Fiction; 
Character Design.
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1. Introdução
“Com que palavras ou que lábios 
é possível estar assim tão perto do fogo 
e tão perto de cada dia, das horas tumultuosas e das serenas 
tão sem peso por cima do pensamento?
Pode bem acontecer que exista tudo isto e isto também, 
e não só uma voz de ninguém. 
Onde, porém? Em que lugares reais, 
tão perto que as palavras são de mais?
Agora que os deuses partiram, 
e estamos, se possível, ainda mais sós, 
sem forma e vazios, inocentes de nós, 
como diremos ainda margens e como diremos rios?”
– Manuel António Pina, “Passagem”, in 
“Como se Desenha uma Casa” (2011)
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1. Introdução
É comum no estudo das imagens comparar o ato de análise de uma ima-
gem à leitura de um texto. Do conjunto de leituras de que nos podemos 
lembrar da nossa infância, é certa uma parte ser bandas desenhadas. 
Monocromáticas ou coloridas, simples ou graficamente densas, em 
livros ou revistas e jornais, a banda desenhada partilha com a ilustração 
e o design gráfico uma forte ligação aos meios de reprodução massificada, 
particularmente a imprensa. 
Contudo apesar dos ricos acervos internacionais de banda desenha-
da, apesar da intensa popularidade das produções americanas, japonesas 
e franco-belgas que frequentemente são adaptadas em filmes de super-
-heróis e séries de animação e apesar da ubiquidade de convenções em 
que se aborda este universo de cultura visual (A Comic-Con americana, 
a Comiket nipónica, o Festival de Angoulême na França e os Festivais de 
Beja e da Amadora em Portugal), o impacto cultural da banda desenhada 
parece genericamente circunscrita à chamada indústria de entretenimento. 
Com efeito, apesar do legado de autores consagrados como Morris, Uderzo, 
Kirby, Eisner, Watterson, Schulz, Tezuka e Taniguchi subsistir no incons-
ciente coletivo sob a forma de personagens e universos célebres e memo-
ráveis, parece persistir ainda hoje uma segregação artística entre o que é 
comummente considerado Belas-Artes e as Artes Comerciais, tidas como 
corruptas, populistas e inferiores.
1.2 Motivação
No decurso da estruturação desta proposta de investigação, os investi-
gadores foram ganhando uma crescente consciencialização da existên-
cia deste fosso. Apesar de historicamente terem existido diálogos entre 
a banda desenhada e a arte erudita, na forma das obras de Lichtenstein 
e de Warhol e mais recentemente nas obras de Crumb e Ware, as esferas 
da arte e da banda desenhada parecem continuar numa relação animosa e 
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desigual. Tal leva autores como Bart Beaty a considerar que no mapa geral 
de manifestações culturais, a banda desenhada parece continuar confinada 
a um campo de ação fechado e específico, embora o pós-modernismo 
tenha, segundo o autor, contribuído para a erosão das hierarquias tradicio-
nais da cultura:
“For a long time, comics were deemed an antiart world, a bastard of the art 
world or, indee, anything but an art world. Now, it seems more and more that 
comics can be conceptualized as a sub-set of the art-world, particularly given the 
successes that certain individual creators such as Art Spiegelman, Robert Crumb, 
Chris Ware and others have found within it.” (Beaty, 2012, p.13)
Assim, as principais motivações para a realização deste projeto foram 
compreender de modo mais profundo as variáveis que contribuem para 
a persistência desta relação desigual. Porquê a lenta e tardia legitimação 
cultural da banda desenhada, mesmo em centros culturais desenvolvi-
dos? Porquê a sua existência marginal e precária em países de segunda 
ordem como Portugal? Porque é que a banda desenhada é raramente abor-
dada e analisada na investigação em imagens e culturas visuais? Porquê 
a persistência deste estereótipo de que a banda desenhada é um “ópio 
para as massas”, povoado por um imaginário pueril de animais falantes, 
super-heróis e extraterrestres? Num modo sucinto: Porque é que a banda 
desenhada é vista tão negativamente?
Assim, este projeto propôs-se oferecer não uma solução em absoluto, o 
que seria impossível de atingir no espaço de tempo bienal deste mestra-
do, mas antes fornecer, particularmente dentro do campo do design de 
imagem um contributo coerente e credível que fomentasse a discussão 
e aplicação da “linguagem inferior” da banda desenhada num projeto de 
intervenção cultural que revelasse que a sua eficácia é tão positiva como 
a das restantes “artes eruditas”. Pretendeu-se assim utilizar o projeto de 
mestrado como oportunidade de estudar com maior minúcia a evolução 
da banda desenhada de um género inferior de imagens para um meio cul-
turalmente legítimo e autónomo.
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Para tal, foi necessário indagar que tipos de cenários poderiam poten-
ciar consequências práticas que demonstrassem a pertinência desta pro-
posta. No decurso da estruturação deste projeto, os Profs. Adriano Rangel 
e Artur Pimenta Alves proporcionaram ao investigador a oportunida-
de de realizar uma intervenção artística no Instituto de Engenharia de 
Sistemas e Computadores, Tecnologia e Ciência (INESC TEC), a propósito 
das comemorações do seu trigésimo aniversário.
Imediatamente abriu-se um novo universo conceptual, com um 
público-alvo com grande potencial para a presente investigação. 
Este campo da ciência e da tecnologia apresentou-se uma área particu-
larmente invulgar e aliciante para realizar este projeto por várias razões, 
nomeadamente o facto de este projeto ser realizado numa situação real 
de encomenda autoral, com consequências reais para as pessoas ligadas 
à instituição, bem como a oportunidade de desenvolver um projeto 
de banda desenhada aplicando precisamente esta linguagem segundo 
uma lógica metodológica ligada ao design da imagem, tendo em vista 
a escalpelização de um universo iconográfico de tecnologia e ciência 
externo às estruturas tradicionais da arte e do design, bem como do 
lugar-comum lúdico da própria banda desenhada tradicional.
Deste modo, a questão central que alicerçou a investigação e que se 
pretendeu responder com este projeto foi:
“Como pode a legitimidade cultural da banda desenhada ser demonstrada 
por via de uma intervenção artística em contexto científico-institucional?”
1.3 Objetivos
Dada a preponderância de imagens narrativas sequenciadas na banda 
desenhada, a principal característica que a demarca da literatura e da 
ilustração infantil, propusemos com este projeto, demonstrar a legitimi-
dade cultural da banda desenhada utilizando-a como um sistema de in-
tervenção cultural num contexto científico-tecnológico real, distinto do 
universo das artes.
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Assim, estudando o universo institucional do INESC TEC, propusemos 
demonstrar a pertinência cultural da banda desenhada, utilizando-a como 
ferramenta para alicerçar uma mitologia visual. Tendo em conta que o que 
se pretende no presente projeto de mestrado não é a criação de mais um 
projeto de banda desenhada genérico em moldes convencionais, mas sim 
demonstrar a sua pertinência num contexto culturalmente específico e 
dinâmico, decidimos também empregar valências técnico-formais da ilus-
tração e processos metodológicos do design, particularmente as ficções de 
design (design fictions) de modo à banda desenhada deste projeto potenciar 
uma mitologia por via da constituição de um universo visual enquanto 
uma meta-história (conforme refere Sterling) com meta-imagens (confor-
me refere Mitchell). No centro deste universo estão naturalmente as ima-
gens narrativas, dispostas aqui segundo um processo idêntico à Iconologia 
de Intervalos (conforme pensada por Warburg)
Outra dimensão considerada foi a pertinência de integrar o próprio 
público recetor no processo criativo eliminando assim qualquer possibili-
dade de exotização e exteriorização e promovendo sinergias mais eficazes 
de modo a produzir outras formas de conhecimento para além do científi-
Banda-desenhada
Meta-história
Iconologia de 
Intervalos
Ilustração
Meta-imagens
Design Fiction
Narrativa Visual
(Mitologia Visual)
Fig.1
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co e do empírico.
Em suma, os principais objetivos deste projeto foram assim:
 ∙ Demonstrar a legitimidade cultural da banda desenhada;
 ∙ Demonstrar a validade da banda desenhada como modo de inter-
venção artística no contexto científico e tecnológico;
 ∙ Potenciar as narrativas visuais como mitos contemporâneos;
 ∙ Fomentar a banda desenhada como elemento mediador e promotor 
do diálogo Arte / Ciência;
 ∙ Potenciar a banda desenhada como produtora de modos alternati-
vos de conhecimento;
1.4 Descrição dos Capítulos
A presente dissertação está estruturada em sete capítulos, dos quais o pri-
meiro é esta Introdução. No segundo capítulo procede-se a uma revisão 
de literatura onde se procura entender de que modo a banda desenhada se 
pode conceber como um sistema produtor de mitos contemporâneos, con-
forme o sistema enunciado por Roland Barthes. Analisa-se mais profunda-
mente o problema da legitimação cultural, investigando-o quer do ângulo 
de autores especialistas da banda desenhada (Beaty, Groensteen, Cohn ) 
quer de pensadores da imagem, (Mitchell, Rampley) e do campo das fic-
ções de design (Sterling, Blythe) e apresentamos o nosso sistema no qual a 
banda desenhada alcança a legitimação cultural tornando-se num “espaço 
heterotópico”que operando num contexto específico conjuga elementos 
factuais (pessoas e invenções) com dados fantasiosos deste contexto para 
criar no seu cerne uma especulação de design.
Ainda neste capítulo apresenta-se o nosso estado-de-arte com projetos 
de banda desenhada cujas posturas autorais se pautam quer por uma ati-
tude heterodoxa relativamente aos moldes típicos da linguagem, quer por 
uma metodologia experimental e uma dinâmica operativa que os coloca no 
espectro entre artistas contemporâneos e designers e revelam a pertinência 
desta utilização da banda desenhada.
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No terceiro capítulo expomos o processo metodológico empregue, o 
modelo etnográfico utilizado para criar o arquivo de informações deste 
projeto, bem como os processos utilizados para preparar o projeto (entre-
vistas, observações, recolhas iconográficas e trabalho de campo). 
Apresentam-se ainda as características da amostra, bem como as suas 
limitações.
No quarto capítulo escalpelizam-se as variáveis do projeto prático, uma 
narrativa visual divida em dois momentos, um de exposição nos espaços 
da instituição e outro no formato fanzine e de webcomic.
No quinto capítulo apresentam-se os resultados obtidos pela investi-
gação, bem como as consequências do projeto e recomendações para 
investigações futuras.
No sexto capítulo pode-se consultar a bibliografia do projeto.
E por fim, o sétimo capítulo é constituído pelos anexos do projeto, 
onde se podem consultar imagens das narrativas visuais, bem como outros 
documentos textuais importantes. Esta secção possui ainda um apêndi-
ce digital onde se podem consultar estes conteúdos em formato digital, 
bem como outros que não puderam figurar nesta dissertação devido à sua 
incompatibilidade com o formato impresso (ficheiros áudio e vídeo).
Em seguida, apresentamos a revisão de literatura deste projeto a fim 
de explanar mais claramente o seu enquadramento teórico.
2. Revisão de Literatura
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2. Revisão de Literatura
Historicamente marginalizada pelo seu caráter massificado, reprodutivo e 
lúdico (Groensteen, 2006; Beaty, 2012), a banda desenhada à partida parece 
o último suporte à criação de um discurso mítico, embora as potenciali-
dades criativas da sua aplicação  se possam depreender da investigação a 
que tem sido votada (Fresnault-Deruelle, 1977; McCloud, 1993; Cohn, 2013). 
Neste sentido, defenderemos que a sua expansão e aplicação em novos 
contextos específicos e alternativos poderá na nossa ótica cimentar a sua 
legitimação cultural.
Tendo em conta a importância de analisar esta questão quer pela 
posição oficial da “cultura vigente” quer pela posição “anti-arte” dos 
autores deste meio, apresentaremos em seguida a literatura que sustenta 
a nossa proposição de que a narrativa visual é culturalmente pertinente 
pelo seu poder de geração de novos mitos.
2.1 Do “Objeto Cultural Não Identificado” à “Mitopoese”
Em “O Mito, Hoje”, Roland Barthes postula que um mito contemporâneo 
não é um objeto isolado, mas antes que se processa por via de uma estru-
tura de comunicação, um meio: “(…)o mito é um sistema de comunicação, uma 
mensagem. Por aí se vê que o mito não pode ser de modo nenhum um objeto, um 
conceito, uma forma.” (Barthes, 1957 p.181). Refere ainda que qualquer meio 
de expressão pode servir de estrutura à fala mítica, já que na sua ótica, 
“tudo o que é passível de um discurso pode ser mito”. (Barthes, 1957)
Esta noção é partilhada e particularizada na dimensão artística por 
Giulio Argan, que define o mito como ligado a um processo de formali-
zação artística: “…Myth is tied to form, and art is the expression of a mythic 
conception of the world.” (Argan, 1970: p.16)
Na nossa era, é reconhecida a novos meios artísticos tais como o cinema 
o potencial de criação de mitos (Indick, 2004; Singer, 2010) mas tal não se 
verificou em suportes como a banda desenhada. Efetivamente, o estudo do 
impacto social e prático da banda desenhada era realizado originalmente 
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pela negativa (Wertham, 1954), existindo apenas em tempos mais  recen-
tes somente dois projetos de investigação que admitem a possibilidade 
de existir um processo de mitificação na banda desenhada (Pfarr, 2004; 
Morgan, 2008, inédito). Num artigo recente, Thierry Groensteen refere 
a noção de que a investigação sobre banda desenhada é animada pela 
“ideia de que ela possui um poder próprio, uma dimensão matricial” 
(Groensteen, 2015). Mas fora estas perspetivas, a investigação tem-se fo-
cado em grande medida no impacto de personagens famosas na socie-
dade (Stoll, 1978; Johnson, 2014). Para Groensteen, falar do “imaginário” 
da banda desenhada é complexo, dadas as suas constantes “renovação 
e expansão”. (Groensteen, 2015)
O estatuto cultural historicamente inferior da banda desenhada poderá 
estar ligado a esta questão de ausência de compreensão do seu poten-
cial para transmitir conteúdos mais profundos, de promover novos mitos. 
Olhando para a investigação recente, somente em Unflattening, de 
Nick Sousanis é assumido o uso da banda desenhada como suporte para 
novo conhecimento, neste exemplo no âmbito da investigação académi-
ca, (Sousanis, 2015). Embora a cultura pós-modernista tenha possibilitado, 
segundo Bart Beaty, a conceptualização da banda desenhada como um 
campo para “criação artística séria” (Beaty, 2012), é difícil à partida imaginá-
-la como sistema potenciador de mitos, dado o seu estatuto reprodutivo, 
massificado e antiartístico. Tal insularidade face ao “mundo artístico” e a 
pretensões culturais mais profundas tem segundo o autor, dificultado a sua 
legitimação:
“While it is a commonplace to argue that comics have suffered the neglect of the 
art world because they so closely hung to the attributes negatively associated with 
mass culture, it is also imperative to recognize that comics have not been recogni-
zed as art largely because until recently, with a very few exceptions, they have not 
actively solicited that form of recognition.” (Beaty, 2012, p.24)
Segundo o autor, a banda desenhada só obtém esta legitimação cul-
tural quando as obras de autores específicos como Art Spiegelmann, 
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Robert Crumb, Gary Panter e Chris Ware manifestam justaposições entre 
a esfera da alta cultura e da cultura popular. 
Groensteen, definindo a banda desenhada como “objeto cultural não 
identificado”, identifica cinco condicionantes que impedem a sua legi-
timação – no âmbito do presente enquadramento teórico deste projeto, 
focar-nos-emos na quinta proposição, segundo a qual o autor refere que as 
imagens das narrativas visuais não captam a atenção do observador dada 
a sua “multiplicidade e reduzido formato”. (Groensteen, 2006)
Tal abordagem à construção imagética deve-se à insistência exclusiva na 
dimensão textual em detrimento das potencialidades das próprias imagens. 
Embora o texto seja um aspeto importante, não é essencial para a definição 
de banda desenhada, dada a existência de narrativas visuais “mudas” (Beaty, 
2012). Não obstante, é notória a desvalorização generalizada das imagens, 
quer por críticos, quer por leitores. Sobre este aspeto Beaty comenta:
“One reason why comics have not been widely studied as a form of visual cul-
ture is that the most critically successful works in the field are most often valued 
as literature. For many critics and scholars, comics, despite their pictorial content, 
are fundamentally akin to narrative literary texts.” (Beaty, 2012, p.44)
Deste modo, consideramos que o processo de legitimação cultural da 
banda desenhada não se processou em pleno, quer devido à reticência 
dos organismos culturais vigentes em aceitarem propostas de obras 
avançadas neste linguagem, quer devido à tendência para a maioria 
dos autores de banda desenhada a produzirem num contexto popular 
e lúdico, restando apenas uma diminuta minoria de autores que ainda 
assim, não a concebem como arte.
Assim, acreditamos que a aposta no potencial narrativo e iconológico 
das imagens é essencial para legitimar a operação da banda desenhada 
em territórios culturais “eruditos”.
Seguidamente veremos como a agência deste tipo de imagem narrativa 
permite tornar este meio num modo de comunicação mais potente, legíti-
mo e mítico.
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2.2 A Vinheta como Mitema Institucional
A investigação das valências das imagens nas narrativas visuais pode 
ser melhor sistematizada seguindo a Iconologia dos Intervalos patente no 
“Atlas Mnemosyne” de Aby Warburg. De acordo com a sua lógica, o pro-
cesso mitificador da narrativa visual poderá ser avançado não só pela 
análise às potencialidades de imagens isoladas e agrupadas, mas também 
pela análise às relações entre conteúdos extraimagéticos, observadores 
e os próprios autores, conforme sintetiza Matthew Rampley:
“In Warburg the opposition between ‘a theory of causation based on images 
and one based on signs’ translates into an opposition between mimetic and se-
miotic forms of representation, with the third point of the triangle formed by the 
subjectivity of both the spectator and the artist.” (Rampley, 2001, p.306)
Com base nesta noção, a narrativa visual poderá tornar-se discurso mí-
tico e paralelamente legitimar-se culturalmente, se expandir o campo de 
ação das suas imagens e operar num contexto específico e externo à sua 
utilização habitual, servindo como campo de reflexão conceptual sobre as 
variáveis já descritas.
Assim, é importante pensar a vinheta não apenas na sua dimensão 
narrativa, mas sobretudo como uma potencial meta-imagem, que John 
Mitchell define como uma imagem que pensa a natureza das imagens:
“The metapicture is not a subgenre (…) but a fundamental potentiality inhe-
rent in pictorial representation as such; it is the place where pictures reveal and 
‘know’ themselves (…) where they engage in speculation and theorizing on their 
own nature and history (…) Our search for a theory of pictures may best be 
advanced by turning the problem upside-down to look at pictures of theory.” 
(Mitchell, 2004, p.82)
A ligação entre imagens e pessoas é, na nossa ótica, central a esta 
reflexão. Neste sentido, Barthes, embora elaborando um método de análi-
se semiótico, não deixa de considerar as próprias imagens como polissé-
micas. Contudo o autor não descarta também a possibilidade da criação 
de novas tipologias para estas relações: “…The variation in readings is not, 
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however, anarchic; it depends on the diferent kinds of knowledge – pratical, 
national, cultural, aesthetic – invested in the image and these can be classified, 
brought into a typology” (Barthes, 1964, p.280). 
No campo do design, Bonsiepe propõe igualmente um modelo taxonó-
mico de retórica visual “em aberto”, inspirado na retórica clássica e cen-
trado nas potencialidades comunicativas e retóricas das próprias imagens 
(Bonsiepe, 1957)
Estas posturas são partilhadas por Mitchell, que defende um retorno 
à análise da agência das imagens sobre o observador:
“…The idea is to make pictures less scrutable, less transparent; also to turn 
analysis of pictures toward questions of process, affect, and to put in question the 
spectator position: what does the picture want from me or from ‘us’ or from ‘them’ 
or from whomever? Who or what is the target of the demand/desire/need expres-
sed by the picture?” (Mitchell, 2005, p.49)
Esta reflexão que parte inversamente da vontade das imagens poderá 
fornecer uma chave para a compreensão da difícil legitimação cultural das 
narrativas visuais. Recordando Beaty, já foi mencionado que a contempla-
ção artística é algo que “a banda desenhada até recentemente não solicita-
va ativamente dos seus espectadores”. (Beaty, 2012). 
Deste modo, esta visão redutora sobre as potencialidades da imagem da 
banda desenhada, partilhada por defensores da “alta cultura” e por auto-
res e fãs da banda desenhada contribuiu para o afastamento entre as duas 
esferas culturais, vedando à banda desenhada a possibilidade de criar um 
maior impacto cultural e por conseguinte mítico.
Assim, defendemos que é necessário uma abertura, uma nova abor-
dagem de cariz multidisciplinar e de aplicação heterodoxa da banda- 
desenhada, de modo a tirar máximo partido das suas potencialidades 
artísticas e culturais, promovendo uma hibridização na abordagem cria- 
tiva e assim a legitimação cultural – que deve ser entendida aqui como a 
garantia da pertinência desta linguagem e não como mera exotização dos 
seus autores, contra a qual Bruno Munari admoesta: 
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“Today it has become necessary to demolish the myth of the ‘star’ 
artist who only produces masterpieces for a small group of ultraintelligent 
people. It must be understood that as long as art stands aside from the problems 
of life it will only interest a very few people. Culture today is becoming a mass 
affair…” (Munari, 1966, pg.25)
Nesta ótica, a nossa investigação centrou-se numa abordagem alternati-
va aos cânones da banda desenhada convencional , visando através da sua 
aplicação num novo contexto contribuir para a sua legitimação cultural, 
mas sem cair no extremo da exotização da figura do autor como ocor-
re frequentemente nas artes plásticas, propondo assim um modelo mais 
versátil de narrativa visual, assente nas valências das próprias imagens e 
na triangulação entre autor, imagem e observador. 
Neste sentido, o que se infere de Barthes, Beaty e Mitchell é a impor-
tância de expandir das potencialidades da imagem, e o reconhecimento 
de que a imagem não funciona isoladamente, mas conjuntamente com as 
variáveis que partilha com outras imagens e com os próprios observadores. 
Assim, defendemos que só a conjugação de todas estas dinâmicas é que 
potenciará um imaginário mítico e um espaço de reflexão pertinente uni-
verso narrativo. 
Iremos agora descrever como estes universos míticos são potenciados 
pela interpolação de modelos retóricos distintos nas imagens das narrati-
vas visuais. Iremos também explicar a importância da figura do observador 
neste processo.
2.3 A Narrativa Visual como plataforma de Intervenção Cultural
O formato estandardizado de banda desenhada pressupõe um ato de 
reprodução múltiplo e de disseminação massiva de imagens. A nosso ver, 
esta disseminação de imagens promove uma relação prolongada com os 
observadores, o que possibilita a constituição de universos narrativos 
ativos, animados pela própria agência das imagens.
O dispositivo expositivo produzido na primeira fase deste projeto per-
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mitiu não só uma aproximação das pessoas às imagens, mas também pos-
sibilitou às próprias imagens “aproximarem-se das pessoas” e interagirem 
também com o espaço envolvente, para produzir uma reflexão conceptual 
a partir do universo científico e tecnológico que explora. 
Este poder de justaposição de espaços conceptuais e reais é principal-
mente referido por Foulcault, a propósito das heterotopias:
“…L’hétérotopie a le pouvoir de juxtaposer en un seul lieu réel plusieurs espaces, 
plusieurs emplacements qui sont en eux-mêmes incompatibles.” (Foulcault, 1967)
Seguindo a aplicação da banda desenhada como uma plataforma de 
reflexão cultural, encontramos um paralelo conceptual entre as hete-
rotopias de Foulcault e o campo das “ficções de design” (design fictions). 
A ficção de design potencia projetos onde se cria um universo fictício 
de especulação, de crítica e de reflexão ligado a estruturas existentes. 
Embora em grande parte um exercício experimental, conforme a inves-
tigação indica (Sterling, 2005; Bleecker, 2009; Grand e Wiedmer, 2010; 
Markussen e Knutz, 2013; Blythe, 2014), é contudo um processo que 
promove mudanças práticas, quando valoriza o input de variáveis 
factuais bem como o papel do público, criando-se assim a ponte entre 
o seu universo e o da ficção do projeto, conforme refere James Auger:
“In effect, a design speculation requires a bridge to exist between the 
audience’s perception of their world and the fictional element of the concept. 
Inspiration and influence for this ‘percetual bridge’ can come from diverse fields…” 
(Auger, 2013, p.2)
Bruce Sterling, o autor original deste conceito, admite ainda a possibi-
lidade desta metodologia potenciar uma história paralela e heterotópica 
ao próprio universo cultural existente:
“A metahistory is a cultural thesis on the subject of time itself. Metahistory is 
about what’s gone by, what comes next, and what all that is supposed to mean to 
sensible people.” (Sterling, 2005, p.37)
Neste sentido, uma banda desenhada pode assumir-se como ficção de 
design, não só pela sua dimensão narrativa, mas também devido ao facto de 
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potenciar um campo mítico e heterotópico, operando num universo con-
creto, articulando uma retórica e uma iconografia já existente, promovendo 
assim a dialética e a reflexão sobre este mesmo universo. Tal demonstra, na 
nossa ótica, um potencial considerável de legitimação cultural. De facto 
Blythe refere que um projeto de design fiction pode ter como consequên-
cia prática qualquer tipo de artefacto e a própria ficção ser uma técnica 
metodológica ou um modelo retórico em si mesmo, como na comunicação 
institucional :
“Design fictions can take the form of narratives, short stories, films but also 
objects and semiworking prototypes. The taxonomy includes work which posi-
tions design fiction as a design technique but also includes its use in corporate 
propaganda.” (Blythe, 2014, p. 705)
É importante ressalvar que o presente projeto não é uma mera enco-
menda e exposição de ilustração enquanto comunicação oficial, mas sim 
uma intervenção artística, refletindo a ideologia que move o INESC TEC 
e imaginando possíveis futuros, de modo a elaborar conceptualmente 
pelas imagens narrativas novos monumentos e por conseguinte, a nova 
mitologia.
No sentido de explicitar as componente práticas deste projeto, iremos 
em seguida analisar três casos de estudo que nos permitiram realizar 
a triangulação do estado-de-arte desta investigação
2.4 O Estado-de-Arte
2.4.1. “As verdades científicas” de João Ramalho-Santos e André Caetano
Banda desenhada criada para comemorar os quinhentos anos da publi-
cação de “Utopia” de Thomas More, esta narrativa visual é relevante ten-
do em conta a dimensão conceptual do presente projeto. Não se trata de 
uma narrativa visual criada meramente para entreter ou celebrar, mas é 
de facto uma narrativa que para além de aplicar a linguagem da banda- 
desenhada fora dos seus parâmetros habituais, assume-se como um palco 
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de reflexão sobre as problemáticas utópicas da Ciência, e como convite 
à reflexão do leitor. Selecionámos por este motivo este projeto, dado o 
diálogo que promove com a Ciência e a Tecnologia, bem como a sua apli-
cação heterodoxa – é uma história sem personagens estereotipados e linea-
ridade previsível – as imagens ilustram a carga dramática das ideias que são 
contrapostas no texto.
Fig.2
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2.4.2 “Building Stories” de Chris Ware
Igualmente heterodoxa é esta narrativa visual. Rejeitando as condicionantes 
das banda desenhadas convencionais, mas também mantendo reservas crí-
ticas à arte contemporânea, esta obra revela-se um détournement conscien-
te das tipologias artísticas existentes. Aqui são exploradas ao máximo todas 
as potencialidades da experiência física da leitura de banda desenhada, em 
quase todos os formatos (cartaz, desdobrável, fanzine, picturebook...).
Em entrevista recente, o autor refere precisamente a preocupação em 
evidenciar a materialidade do acto de leitura1. A não-linearidade e o expe-
rimentalismo da obra, que o autor compara ao museu dadaísta “portátil” de 
Duchamp, envolvem o observador e levam-no a explorar o labirinto da 
narrativa. Por estes motivos, consideramos esta peça o segundo elemento-
do estado-de-arte devido à semelhança com que os dois projectos preten-
dem
1. “We’re living through a moment right now where the idea of the physicality of reading and even expe-
rience is being challenged in very strange ways, and I guess I wanted to make something that was still in 
favor of corporeality.” Chris Ware, em entrevista a Zack Smith, a 10 de Outubro de 2012.
Fig.3
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assumir-se como um convite à interacção e reflexão, onde as suas imagens 
constituem para os observadores a chave do jogo labiríntico da intriga.
2.4.3 “The Rut” de Dave McKean
Por fim, encerramos este estado-de-arte com este projeto produzido para 
a Pumphouse Gallery no âmbito da exposição “Hypercomics: The Shape of 
Comics to Come”, comissariada por Paul Gravett. 
Esta narrativa visual pauta-se também ela por uma abordagem invulgar, 
patente nas imagens face ao que é comummente concebido como o for-
mato visual típico das bandas-desenhadas. A nível narrativo, possui a pos-
sibilidade de “ler” a intriga optando por um de três pontos de vista possí-
veis de três personagens que nela intervêem simultaneamente – o assassino, 
a vítima e a testemunha. A nível estrutural, a distribuição da narrativa em 
vinhetas ilustradas por um espaço tridimensional, dialogando quer com 
Fig.4
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esta variável quer com outros objetos ligados à intriga, como esculturas 
e fotografias. 
Estas são opções que, segundo Pedro Moura, “explodem os limites 
conceptuais da banda desenhada e convidam-nos a uma profunda reflexão 
sobre o seu modo de exposição” (Moura, 2015, anexo 2.5). 
Esta narrativa visual partilha assim com o presente projeto a aplicação 
de um formato de apresentação e exposição que visa dramatizar as pró-
prias imagens, investindo-as de um maior peso iconológico, utilizando 
o espaço expositivo como um suporte central para a própria narra-
tiva. Possui também afinidades na opção de uma intriga não-linear 
e heterotópica.
2.5 Conclusão
Em última análise, infere-se com base na revisão de literatura e estado-de-
-arte realizados neste capítulo que o fator legitimador da validade cultural 
da banda desenhada é a sua aplicação num contexto novo e numa meto-
dologia processual alternativa que evidencie as suas potencialidades num 
novo artefacto cultural. Inferimos assim que quando a banda desenha-
da solicita este estatuto novo, desenvolvendo uma diegese num contexto 
realista, prático e específico como o da ciência e tecnologia, é-lhe possível 
operar num novo nível cultural.
Em seguida apresentaremos no capítulo seguinte o modelo metodo- 
lógico empregue para a execução técnica do presente projeto.
3. Métodos
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3. Métodos
Porque o presente projeto assumiu desde a sua génese a indivisibilidade 
entre o processo teórico na investigação e as consequências práticas do 
projeto no universo concreto dos colaboradores INESC TEC, passaremos 
em seguida à revista do modelo metodológico empregue e demais instru-
mentos de análise ilativa.
3.1 Modelo metodológico
A metodologia alicerçou-se, conforme já foi referido no enquadramento 
teórico, na importância do estudo das imagens para melhor compreender 
o processo de legitimação cultural da narrativa visual. Porém, a nosso ver e 
de acordo com os pressupostos enunciados por Mitchell, tal estudo não se 
esgota de modo nenhum nos princípios formais das imagens. A metodo-
logia escolhida integrou também a análise das agências sociais e humanas 
das imagens, contemplando o seu peso na criação imagética. Basta-nos 
pensar na importância do ato de observação que estabelece esta recipro-
cidade visual:
“This complex field of visual reciprocity is not merely a byproduct of social 
reality but actively constitutive of it (…) Pictures want equal rights with language, 
not to be turned into language. (…) to be seen as complex individuals, occupying 
multiple subject positions and identities.” (Mitchell, 2005, p.47) 
A nosso ver, uma análise rigorosa das potencialidades das imagens ne-
cessita de não apenas refletir sobre as dinâmicas internas que interferem 
na sua produção, mas também analisar os limites últimos do seu campo 
de ação. Na nossa ótica, as reações viscerais e impulsivas poderão forne-
cer mais pistas sobre a empatia entre pessoas e imagens que funcionam 
como contraponto a comentários e reflexões mais racionalizadas e desen-
volvidas. Defendemos que todas estas manifestações são fulcrais para com-
preender todo o processo de legitimação e de integração cultural da banda- 
desenhada num novo universo conceptual e como tal, uma tipologia de 
reação mais impressiva perante a imagem não pode ser preterida em favor 
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de outra tipologia. A propósito deste aspeto, Didi-Huberman alerta contra 
uma análise exclusivamente matemática:
“…The rain of stars of singular images – never offers its objects to us 
as terms in a logic susceptible of being expressed as prepositions, true or 
false, correct or incorrect. It would be presumptuous to affirm the stric-
tly rational character of images, as it would be incomplete to affirm their 
simple empirical character.” (Didi-Huberman, 1990, p.142)
A noção de que uma metodologia de investigação em imagens não se 
deve limitar exclusivamente por uma abordagem formalista, mas indagar 
também as dinâmicas socioculturais externas a ela é também defendida 
por Gillian Rose:
“Visual images do not exist in a vacuum, and looking at them for ‘what they 
are’ neglects the ways in which they are produced and interpreted through parti-
cular social practices.” (Rose, 1991, p.37)
Neste sentido, foi escolhido um modelo de etnografia visual assente no 
paradigma qualitativo, constituído por entrevistas a autores especializados 
nas áreas de Ilustração e Banda desenhada, observações nos espaços onde 
interagem os principais intervenientes deste projeto e por fim, a análise às 
imagens produzidas no âmbito deste projeto, que por sua vez foram infor-
madas pela investigação a outras componentes visuais e verbais (desenhos, 
fotografias, palavras-chave, conceitos) que constituem juntamente com os 
restantes conteúdos etnográficos mencionados, o acervo de anexos deste 
projeto.
Contudo, é importante ressalvar que o nosso modelo metodológico não 
descarta a importância das propriedades intrínsecas às imagens – apenas 
concebe-as não como produção linear, mas simultaneamente como arte-
factos que refletem os conhecimentos adquiridos, potenciando-os a pos-
teriori numa outra forma de conhecimento, na qual a componente prática 
é integral para a própria investigação, conforme refere Frayling:
“Research is a practice, writing is a practice, doing science is a practice, doing 
design is a practice, making art is a practice. The brain controls the hand which 
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informs the brain. To separate art and design from all other practices (...) is not 
only conceptually strange, it may well be artecidal.” (Frayling, 1993, p.4)
Assim, a decisão de apostar no modelo etnográfico de paradigma quali-
tativo teve como premissa central a possibilidade do artefacto (as imagens) 
informar e ser informado pela investigação, conforme deduz Frayling:
“I’ve mentioned the cognitive tradition in fine-art, and that seems to me 
to be a tradition out of which much future research could grow: a tradition 
which stands outside the artefact at the same time as standing within it.” 
(Frayling, 1993, p.5)
Avançamos agora para uma breve descrição dos instrumentos de reco-
lha utilizados neste modelo.
3.2. Instrumentos de Recolha
Os instrumentos de recolha para a nossa metodologia foram a câmara 
fotográfica, o gravador áudio, o diário gráfico, o diário de campo com as 
respetivas notas etnográficas, a Internet (serviço de e-mail, as redes sociais) 
e a própria observação direta. 
Em seguida apresentamos as entrevistas aos especialistas que permiti-
ram corroborar a contextualização teórica do projeto.
3.3.1 Amostra: Entrevistas
Entrevistaram-se na área da Ilustração, António Modesto, Rui Santos, 
Júlio Dolbeth e Júlio Vanzeler; E na Banda desenhada, Pedro Moura e 
Marco Mendes. Primariamente pretendeu-se traçar uma “linha genealó-
gica” que permitisse precisar a variação de posições em relação à legi-
timação cultural, às inquietações conceptuais e abordagens estilísticas. 
Paralelamente, procurou-se melhor compreender a ligação entre Banda- 
desenhada e Ilustração.
Os pontos mais relevantes manifestados foram em primeiro lugar a no-
ção da associação da legitimação cultural das narrativas visuais à problemá-
tica das hierarquias artísticas e aos avanços e recuos por parte do público 
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que recebe e consome as obras. Relativamente às hierarquias, Rui Santos 
considera que a emancipação da banda desenhada foi fruto do interesse 
académico por ela e do seu caráter objectual:
“…A B.D sempre foi talvez mais considerada como uma Arte maior pois houve 
um estudo mais aprofundado e um interesse da academia maior pelas bandas-
-desenhadas do que pela ilustração, provavelmente pelo contexto já que a B.D 
surge muito relacionada pela questão do objeto e de certa forma conseguiu quase 
emancipar-se das restantes Artes.” (Rui Santos, 2015, ver Anexo 2.2)
Ainda assim, conforme foi referido no capítulo anterior, Bart Beaty 
expõe a relação desigual entre o estatuto cultural de obras artísticas e da 
banda desenhada, comparando a posição “masculinizante” da academia face 
à posição “feminina” da banda desenhada (Beaty, 2012) A solução pauta-se 
a nosso ver pela reconfiguração do objeto, da maneira como pensamos 
a narrativa visual e sobretudo na forma como aplicamos as suas potencia-
lidades, conforme o pensamento de Marco Mendes revela:
“A legitimidade artística ou cultural de uma obra depende de muitos fatores. 
Varia com os tempos e com o contexto político e social em que vivemos. Pessoal-
mente julgo que quando um artista ou uma obra tem ressonância nas gerações 
seguintes é porque tocou alguma verdade.” (Mendes, 2016, Anexo 2.4)
Neste sentido, redefinir o programa de ação cultural da banda dese-
nhada será a nosso ver essencial para a legitimar culturalmente. Esta nova 
abordagem pode inclusive, passar por uma maior consciência reflexiva do 
próprio meio, ultrapassando como já foi referido as suas limitações e pro-
movendo contaminações e diálogos entre áreas. A ideia de um “cânone” 
de banda desenhada poderá mesmo ser uma condicionante, conforme 
refere Pedro Moura:
“É óbvio que as melhores experiências são aquelas que jamais separam o 
‘conteúdo’ da ‘forma’ e em que o material dita desde logo estruturas, escolhas 
de representação, modos de construção do significado, etc. Não existe, nem po-
dem existir, critérios absolutos, “objetivos” e válidos a todo e qualquer momento.” 
(Pedro Moura, 2016, Anexo 2.5)
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Esta noção é partilhada por Rui Santos, também no campo da própria 
Ilustração:
“Tanto na Ilustração como na B.D se pode dizer que existe uma ideia de 
cânone, mas também existem imensos autores de B.D que claramente contra-
riam esse mesmo cânone, em que destroem esse mesmo conceito de vinheta, que 
destroem esse conceito de narrativa progressiva, de pontualidade.” (Santos, 2015, 
Anexo 2.2)
Outros fatores “de eficácia” relatados que consideramos interferir no 
processo de legitimação cultural das imagens ilustradas são nomeadamen-
te a “comunicabilidade” , a “poética”, a “sedução” , a “síntese”, a “clareza 
de leitura” (Vanzeler, 2016, Anexo 2.6; Dolbeth, 2016, Anexo 2.3) bem como 
a questão da “identidade” e da “autoria” (Santos, 2015, Anexo 2.2)
Em última análise, as entrevistas demonstraram que o cerne da questão 
da legitimidade se encontra na relação entre o público e a narrativa visual, 
assim como o modo como as imagens desta são construídas e a pertinência 
dos conteúdos que transmite ao público.
Seguidamente apresentamos as observações que nos permitiram anali-
sar mais profundamente este universo conceptual. 
3.3.2 Amostra: Observações
Como já foi referido, a nossa metodologia assumiu a importância de estu-
dar os contextos específicos envolventes das imagens narrativas. 
As valências entre autor, observadores e imagens são determinantes 
quando se estuda o valor intrínseco e extrínseco das imagens, conforme 
Howard Becker revela:
“The artist thus works in the center of a network of cooperating peo-
ple, all of whose work is essential to the final outcome. Wherever he de-
pends on others, a cooperative link exists. The people whom he coopera-
tes may share in every particular his idea of how their work is to be done.” 
(Becker, 1982, p.25)
E mesmo o designer é visto por Bruno Munari não somente como autor, 
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mas como ponte entre a obra e o observador:
“The designer of today reestablishes the long-lost contact between art and the 
public, between living people and art as a living thing.” (Munari, 1966, pg. 25)
Tendo em conta esta dinâmica, as observações focaram-se em quatro 
momentos distintos, com as seguintes finalidades: 
 ∙ Analisar o universo conceptual escolhido: objetivos, processos e 
resultados práticos do INESC TEC;
 ∙ Estudar as inter-relações dos agentes nativos, a cultura empresarial, 
as hierarquias, os códigos sociais;
 ∙ Examinar as reações, comentários e sugestões destes agentes nati-
vos perante as imagens introduzidas no seu universo;
 ∙ Compreender melhor o processo autoral na criação das imagens;
 ∙ Observar o modo como a investigação coletiva se traduz em produ-
ção efetiva de novos conhecimentos, produtos e matérias no INESC TEC;
 ∙ Depreender o modo narrativo mais adequado para refletir estas 
dinâmicas e inquietações.
3.3.2.1 O Laboratório Secreto
Em primeiro lugar, realizou-se uma aproximação preliminar ao univer-
so científico, humano e social do INESC TEC, por via da observação não- 
participante à entrada principal do edifício, juntamente com a observa-
ção participante do Laboratório de Redes Elétricas e Sistemas Inteligentes. 
Estudou-se mais aprofundadamente a corporate culture e o universo con-
ceptual e ideológico do INESC TEC, investigando as relações entre pessoas, 
espaços e a tecnologia circundante. O principal fator que se evidenciou 
foi que embora os espaços promovessem relações sociais entre pessoas 
e estas fossem até bastante ativas, era notório a ausência de ligações en-
tre as pessoas com o espaço. Efetivamente, embora existisse um sistema 
de comunicação visual sofisticado e variado, não captava a atenção dos 
especialistas. Consideramos que o principal motivo poderá ser a ausência 
de um toque humano nos espaços, bem como a arquitetura austera. 
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(Ver imagens dos anexos 4.1 e 4.2) Por este motivo, decidiu-se realizar a 
intervenção artística precisamente no auditório R.7, local supostamente 
“frio” e público, para o humanizar e dinamizar com a presença deste projeto.
3.3.2.2 Do caderno à página impressa
Em segundo lugar, procedeu-se à única observação participante externa 
ao universo INESC TEC, na aula de Ilustração II na FBAUP lecionada pelo 
Prof. Rui Santos. Aqui procurou-se indagar o processo criativo nas ima-
gens gráficas e como os jovens criadores as pensavam. O dado mais mar-
cante foi a existência de duas abordagens distintas: Uma exploratória, onde 
os estudantes variavam a metodologia consoante os contextos, e outra em 
que já se assistia a estilos individuais (Ver Anexo 4.3). O que determinou 
o avanço do processo criativo e o impacto dos projetos mais complexos 
foi um maior convívio com as imagens e a capacidade de as utilizar como 
suporte e cristalização dos conteúdos das pesquisas preliminares, res-
pondendo também, como esperado, aos objetivos formais. Neste sentido, 
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infere-se que o “estilo” compunha-se pelos objetivos do exercício, as con-
dicionantes do autor e do meio utilizado e a escolha do método, flexível 
ou programado (Ver Anexo 4.3)
 3.3.2.3 Exposição “Evidência da Imagem Tecnológica”
Em terceiro lugar, observou-se o momento de exposição oficial do proje-
to, ocorrida a 9 de dezembro de 2016. Aqui a abordagem subdividiu-se em 
duas ações: Antes da exposição, solicitou-se à comunidade INESC TEC por 
via do seu setor de Comunicação a escolha e envio de palavras-chave que 
caracterizassem o universo INESC TEC, bem como imagens que conside-
rassem paradigmáticas do seu universo. 
Estas imagens apresentaram diferentes tipologias (descritas em maior 
pormenor no subcapítulo da análise de imagens e no Anexo 4.4) que 
potenciaram conceitos para a criação da narrativa visual. Durante a inau-
guração  exposição, foi solicitada à comunidade que participasse no jogo 
do “Pilar do Conhecimento”, onde se afixaram imagens, sugestões e impres-
sões, de modo a reforçar os diálogos tidos com os visitantes. (ver Anexo 4.5). 
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Assim, procurou-se utilizar o momento de exposição como processo de 
legitimação cultural da narrativa visual, observando diretamente o público 
e registando as suas impressões e sugestões1.
3.3.2.4 Laboratório de Robótica e “Focus Group” no R.7
Finalmente, a última observação divididiu-se entre a visita ao Laborató-
rio de Robótica e Sistemas Autónomos do INESC TEC e a realização de 
um focus group diante da narrativa visual com três jovens investigadores 
do INESC TEC – Leonel Dias (Engenharia de Sistemas), Hugo Choupina 
(Engenharia Biomédica) e Andry Pinto (Robótica). 
No Laboratório, foi possível interagir com os responsáveis deste espaço, 
Profs. Eduardo Silva e Alfredo Martins, conhecer projetos passados, e em 
curso nas instalações, bem como observar os artefactos (Ver anexo 4.9). 
No focus group, os três investigadores entrevistados constituíram agentes 
1. para uma descrição mais pormenorizada, ver capítulo 4 (Projeto).
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ativos de crítica (e não personas fictícias) selecionados segundo o critério 
de um investigador típico da instituição. Foram-lhes colocadas questões 
ligadas à narrativa visual exposta e consequentemente feito o convite à 
reflexão sobre a sua instituição. (ver anexo 4.8) Os seus comentários permi-
tiram corroborar a legitimidade do projeto e refinar a metodologia criativa 
da segunda metade da narrativa visual. Transcrevemos os seguintes exem-
plos que consideramos serem paradigmáticos:
“…(O projeto)reflete bem os princípios nos quais fazem com que nós esteja-
-mos aqui como estamos e estejamos bem de saúde no que toca ao conhecimento e 
ciência. Acho que está um excelente trabalho, mesmo os títulos estão muito condi-
zentes do que é a atividade do INESC” (Andry Pinto, 2016, Anexo 3.5)
“…Aquela pergunta “Que procuras, Turing?” acho que se aplica um bocadinho 
a todos nós aqui no INESC (… )quando começa um projeto, os nossos “chefes” 
muitas vezes fomentam entre nós procurarmos as soluções (…) o que é que nós 
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procuramos fazer de muito bom e quais são os contributos que vamos dar para 
esse trabalho. Eu acho que aquela “Que procuras, Turing” está… é o INESC!” 
(Leonel Dias, 2016, idem)
“… Escolhendo uma vinheta provavelmente seria (...)‘We switch among dif-
ferent ways of thinking’ porque a Engenharia Biomédica assenta nessa mul-
tidisciplinariedade, ou seja nós temos que ter uma capacidade de raciocínio 
e de abertura para conseguir abranger todas as componentes do projeto que 
está à nossa frente…” (Hugo Choupina, 2016, idem)
Em seguida, avançamos para a análise das imagens recolhidas e elabo-
radas neste projeto.
3.3.3 Amostra: Análise de Imagens
A recolha e análise de imagens desta investigação seguiram o modelo pro-
posto por Gillian Rose, no qual a imagem é estudada por via das suas “três 
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modalidades” – Tecnológica, Composicional e Social (Rose, 1991)
A análise debruçou-se quer sobre esboços e fotografias por nós elabora-
das (Ver anexos 4.1 e 4.10), quer sobre o levantamento iconográfico das 
imagens produzidas ou apropriadas pelos colaboradores do INESC TEC. 
(Ver anexos 4.4 e 4.7)
Os espaços de recolha foram os já referidos Laboratórios de Redes Elé-
tricas e de Robótica, a Internet e a Exposição. As imagens dos colabora-
dores são maioritariamente retiradas da Internet, com três exceções – um 
cartoon e duas fotografias – e desenhos esquemáticos. 
Nas apropriações é notório um vínculo aos universos científicos e tecno-
lógicos. Nos desenhos tal também acontece mas a individualidade e varie-
dade de impressões é muito maior, aludindo a elementos específicos como 
patentes, diagramas e engrenagens; E a pictogramas conceptuais ligados 
ao processo científico – ideias sob a forma de lâmpada e estrela e a resolu-
ção de problemas simbolizada num novelo desfiado (Ver anexos 4.4 e 4.7). 
Tanto as apropriações como os desenhos refletem uma apreensão, mas 
também uma grande confiança e esperança votada no avanço científico-
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-tecnológico. Todas estas imagens apontam para uma noção humanista da 
Razão e do trabalho comunal e geracional como catalisadora de progresso, 
corroborada pela escolha de palavras-chave – “Desafiar”, “Ambição”, “Cola-
boração”, “Equipa”, “Criar Pontes”, “Futuro” (Ver anexo 4.4).
 Socialmente, estas imagens foram produzidas pelos investigadores do 
INESC TEC, cujo género é maioritariamente masculino e subdividem-
-se em dois grandes grupos de investigadores bolseiros e colaboradores 
internos.
3.4 Limitações
Esta amostra esteve circunscrita ao universo conceptual, humano e físico 
do INESC TEC, excetuando a observação da aula de Ilustração e as en-
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trevistas a especialistas. Outras condicionantes foram o tempo disponível 
para o projeto, a disponibilidade de acesso a materiais, espaços e indiví-
duos, os limites orçamentais do projeto a necessidade de adequação ao 
protocolo institucional.
3.5 Conclusão
Com base nos dados etnográficos e visuais recolhidos na investigação, 
infere-se que o universo humano e conceptual em que a presente narrati-
va visual opera é um fator fulcral para o sucesso do projeto e efetivamente, 
sem a análise destas valências, não seria possível projetar uma narrativa 
com a qual este público-alvo se identificasse e assumisse como parte do 
seu imaginário coletivo. O público é assim o principal agente legitimador 
cultural das imagens narrativas.
No capítulo seguinte apresentamos as consequências práticas deste pro-
jeto, ilustrando a sua legitimação cultural com feedback que os colaborado-
res e a instituição manifestaram durante a sua produção. Descreveremos 
também como as imagens refletiram todas estas valências enquanto arte-
factos materiais do projeto.
4. Projeto
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4. Projeto
Conforme expusemos nos capítulos anteriores, a questão central des-
ta investigação prendeu-se com o estudo das dinâmicas que potenciam 
a legitimidade cultural da banda desenhada. Quando confrontados com 
este desafio de abordar e retratar o universo científico e tecnológico 
do INESC TEC, ficou claro desde o início do projeto que seria nece- 
ssário repensar as características desta linguagem para melhor produzir 
o cruzamento entre os modelos retóricos particulares das áreas artística e 
científica.
Deste modo, a investigação teve sempre em consideração que esta lin-
guagem teria de se adaptar à operação em campos conceptuais externos 
aos âmbitos habituais do design e da arte, embora como já tenhamos visto, 
o projeto integre ainda assim uma metodologia de ficção de design centrada 
nas características e necessidades do seu público-alvo, fazendo por isso 
recurso a um método etnográfico aliado a um processo de ilustração edi-
torial e um dispositivo museológico para compor um universo mítico- 
narrativo.
Contudo, é importante frisar uma vez mais que o objetivo deste pro-
jeto não foi o de produzir somente um projeto de ilustração e banda- 
desenhada para as celebrações do trigésimo aniversário, mas na realidade 
alargar o processo criativo para além da encomenda pública e aprovei-
tar todo o projeto como oportunidade para ensaiar na realidade e jun-
to com os agentes humanos do INESC TEC os fatores validadores da 
aplicação da banda desenhada neste contexto científico e tecnológico. 
Para tal, esta banda desenhada compôs uma mitologia visual com elementos 
fictícios, mas integrando-a também os referentes tecnológicos e culturais 
do universo conceptual do INESC TEC e as inquietações e expectativas, 
de modo a criar um ambiente de ficção de design, onde o convívio entre 
os agentes sociais e as imagens potenciam essa mesma legitimação por via 
da produção de um novo conhecimento alternativo, proveniente do diálo-
go multidisciplinar.
56
Neste sentido, apresentamos as duas partes da componente prática des-
te projeto de investigação onde efetivamente se demonstra a pertinência 
da utilização desta linguagem visual nestes contextos tecnológicos.
4.1 Fuga INESC TEC: Uma Visão Diacrónica
A primeira abordagem ao universo do INESC TEC manifestou-se numa 
produção de imagens para uma intervenção pública em formato expositivo.
Esta primeira fase do projeto obrigou desde logo a reconfiguração 
da banda desenhada numa aplicação que o formato típico da banda- 
desenhada originalmente não contempla, já que como Pedro Moura refere, 
a banda desenhada “não é uma arte de exposição mas de leitura”, embora 
“ela partilhe com o cinema, a literatura e o teatro a possibilidade de nego-
ciação com a exposição”. (Moura, 2015, anexo 2.5)
Porém, é conveniente referir também que, de acordo com a lógica de 
Frayling e das ficções de design, o ato expositivo não foi projetado pela 
investigação como um produto final e fechado, mas antes utilizado como 
oportunidade para legitimar culturalmente esta produção imagética, 
fazendo das imagens um artefacto que informa e é informado pelo uni- 
verso que explora, conforme refere Frayling. A exposição desta primeira 
narrativa constituiu-se por estes motivos um fator de divulgação e legiti- 
mação potente, permitindo auscultar a receção das imagens in loco.
Assim, a seleção de um espaço físico para intervir passou forçosamente 
pela procura de um espaço de grandes dimensões que permitisse não só 
apresentar o projeto em toda a sua envergadura ao público-alvo dos inves-
tigadores do INESC TEC, mas que também privilegiasse, pela sua acessibi-
lidade, uma abertura deste mesmo universo ao exterior.
Apesar da existência destas duas condicionantes (os espaços disponíveis 
nas instalações e o perfil dos intervenientes com background quase exclu-
sivo na ciência) a nossa abordagem procurou preservar sempre o concei-
to de “primazia da prancha” na exposição de banda desenhada, conforme 
referida por Jean-Pierre Mercier (Mercier, 2010, p.36).
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Com estas três variáveis em mente, o espaço, o universo conceptual e o 
primado da prancha, procedeu-se à negociação pela escolha de um espa-
ço no INESC TEC, optando-se no fim pela utilização da parede lateral do 
auditório R.7. 
Escolheu-se esta superfície como a mais apelativa devido não só 
ao facto desta parede ocupar uma posição central dentro de uma larga 
sala de reuniões, o que a torna visualmente apelativa e estruturalmente 
idêntica a uma gigantesca prancha de banda desenhada, mas também 
pelo facto de estar inserida numa sala com uma localização e uma 
importância central dentro do conjunto do edifício. De facto, é conve- 
niente sublinhar que este auditório possui um estatuto particular para 
a comunidade INESC TEC, já que é uma das divisões mais espaçosas 
do complexo, a mais espaçosa do piso térreo e possui uma localização 
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privilegiada junto à entrada do edifício é frequentemente utilizada pela 
comunidade para grandes eventos públicos e académicos, audiências, 
almoços-convívios, apresentações e conferências.
A coluna existente neste espaço, originalmente uma condicionante, foi 
reaproveitada como suporte para o jogo do “Pilar do Conhecimento”, que 
em seguida descreveremos.
Seguindo os objetivos deste projeto, a escolha do material para a pro-
dução das imagens também se prendeu com a utilização de materiais 
tradicionalmente “secundários”, especificamente a aguarela e a tinta-da- 
china. Pretendeu-se também com a utilização destes meios analógicos 
criar imagens com um estilo mais idiossincrático e artesanal, procurando-
-se escapar assim à ubiquidade e previsibilidade do digital.
Dadas a necessidade de resposta rápida para a execução desta expo-
Fig.15
59
sição comemorativa (ocorrida a 9 de Dezembro de 2015) procedeu-se à 
sua criação imediata. Pretendeu-se originar com esta primeira aborda-
gem ao universo INESC TEC uma estrutura visual coerente para o projeto, 
bem como um protagonista para alavancar a narrativa consequente. 
Dado o facto de estar circunscrita ao local, foi necessário concebê-la 
simultaneamente como peça com história autónoma e fechada, bem como 
prólogo da restante trama.
Neste sentido, é importante frisar novamente que não se pretendeu criar 
uma banda desenhada “convencional”, com uma linearidade narrativa e 
uma dicotomia bem / mal previsíveis. A nossa investigação demonstrou que 
a banda desenhada permanece associada a um universo lúdico, infantil e 
escapista devido ao facto de continuar a apoiar-se nestas características 
e de se circunscrever aos clichés da cultura popular, mantendo conforme 
referiu Beaty, uma posição insular face à Arte, marginalizando autores que 
desafiam a norma convencional de banda desenhada como Spiegelmann, 
Crumb, Panter e McKean e acima de tudo, por não solicitar esse reconhe-
cimento cultural.
Pelo contrário, para além de abordar e retratar um universo real muito 
pouco explorado e questionado pela banda desenhada mainstream, a nossa 
narrativa assumiu-se também como uma consciente rutura com os câno-
nes convencionais, pelas seguintes decisões tomadas no processo criativo:
 Em primeiro lugar, a recusa de um protagonista “super-herói”, com 
habilidades exageradas e hipermasculino em favor de uma personagem 
humana e feminina mais realista e emocionalmente profunda; 
Em segundo lugar, a opção de um modo narrativo não-linear assente 
no potencial de intriga das próprias imagens, na interpretação subjetiva e 
na disposição e associação de elementos dramáticos contidos nas próprias 
imagens (frases, invenções, datas e personalidades-chave) segundo o espí-
rito da iconologia dos intervalos de Warburg; 
E por fim, a preponderância das imagens na narrativa visual, na qual 
não existe um argumento literário a comandar a criação e ordenação das 
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mesmas, mas onde o texto é mais um elemento complementar integrado 
nas imagens. 
Por este motivo, na segunda narrativa apostou-se na universalidade 
do poder discursivo das imagens e compôs-se a narrativa sem recurso a 
balões de fala e cartuchos (o que novamente constitui, conforme referido 
em capítulos anteriores, num afastamento em relação à definição “clássica” 
de banda desenhada).
  Após as observações e o levantamento iconográfico realizado nos 
espaços do INESC TEC (Ver capítulo anterior), procedeu-se à criação da 
primeira narrativa visual. Nesta componente, conforme já foi referido, não 
existe uma divisão típica em começo, meio e fim. Tal como a interligação 
de linhas musicais distintas numa fuga, esta narrativa parte simultanea-
mente de quatro linhas distintas – as quatro grandes áreas de ação da 
instituição – para elaborar um jogo de tensões e concatenações de modo 
a permitir tecer um mapeamento denso da evolução global da ciência 
e da tecnologia.
 Assim, “Desafiar” aborda o universo da informática e da engenharia 
de sistemas, “Criar Pontes” trata da área da inteligência artificial, “Equipa” 
aborda o mundo da robótica e veículos autónomos e por fim “Flexibilidade” 
explora a evolução da energia elétrica e dos sistemas inteligentes.
Por uma questão de acessibilidade a um público não-artístico, esta se-
quência parte de uma citação de Carl Sagan em “Desafiar”, apelando à 
imaginação e envolvimento do observador na narrativa para melhor com-
preender as consequências últimas do saber científico. Mais do que relatar 
a história da instituição, pretendeu-se também utilizar o espaço da pró-
pria exposição como um palco para a contemplação do universo científico 
e tecnológico maior onde o INESC TEC opera. Aqui não existem super- 
heróis nem momentos de inspiração fortuita – a carga dramática da nar-
rativa visual é impelida pela presença de indivíduos, cujo zelo e obra 
permitiram aprofundar mais o acervo comum da Humanidade. Turing e 
Tesla são apresentados em pé de igualdade com personalidades menos 
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conhecidas, como Marvin Minsky e Ada Lovelace. Para eliminar dúvidas 
sobre o europocentrismo, justapõem-se episódios antigos e apócrifos da 
história da Ciência, provenientes dos quatro cantos do mundo – como 
o desenvolvimento do ábaco na China, a numeração árabe desenvolvida 
por Al-Kwarizmi ou ainda a experiência do papagaio levada a cabo por 
Benjamin Franklin.
Paralelamente a esta conjugação de antecedentes históricos, a narra-
tiva justapõe também imagens que se apresentam como estruturas de 
futuros possíveis – memórias futuras, seguindo o modelo das ficções em 
design. Aqui não se pretendeu também criar um universo de ficção científica 
fantasista e irreal, mas compor imagens resultantes de dados visuais e 
etnográficos concretos obtidos pela investigação que depois se apresentas-
sem como horizontes de expectativa comum para os observadores, deixan-
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do assim uma impressão sobre o desenvolvimento em aberto do modelo 
científico.
De modo a recolher o máximo de feedback que melhor norteasse a inves-
tigação, procedeu-se para além das observações e recolhas iconográficas já 
descritas (ver anexos 4.2 e 4.4), à instauração do jogo do “pilar do conheci-
mento” na exposição - onde os visitantes foram convidados a expor as suas 
opiniões e sugestões relativas ao projeto. Para além deste objetivo primário, 
o jogo pretendeu também, à luz de outras atividades (ver anexos 3.5 e 4.4) 
envolver os próprios investigadores no ato criativo. Os quatro subtítulos 
da Fuga INESC TEC são efetivamente palavras-chave sugeridas pelos pró-
prios colaboradores como descritores do seu universo institucional.
Os materiais levantados (ver anexo 4.7) permitiram-nos ter uma noção 
mais clara do panorama iconográfico da instituição, complementando as 
interações tidas com os colaboradores na inauguração. 
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Após a inauguração da primeira banda desenhada, ficou claro que a sua 
legitimação cultural foi alcançada graças à ao facto de apresentar aos cola-
boradores uma nova perspetiva sobre o seu universo quotidiano e de lhes 
colocar questões pertinentes relativas à sua ontologia. 
A investigação e a apresentação desta parte do projeto demonstraram 
que o público se identificava com as questões científicas e tecnológicas 
levantadas pelas imagens; Que as imagens potenciavam uma grande em-
patia com o legado científico e os esforços técnicos das nações pequenas 
e grandes, e que acima de tudo, as imagens promoviam um debate e uma 
discussão saudáveis em torno da ontologia e dos próprios modelos ideo-
lógicos da Ciência e da Tecnologia – revelando-nos assim que no centro 
ideológico da instituição existe efectivamente uma forte dimensão huma-
nista por trás da aplicação tecnológica e científica.
No decurso da nossa análise do imaginário coletivo da instituição (ver 
anexo 3.5) constatou-se que os investigadores do INESC TEC sentiam 
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dificuldade em perceber a extensão do impacto da sua atividade, dado o 
facto de as estruturas já existirem e serem eficazes. Contudo, admitiram 
a pertinência de discutir estas questões, sentindo que a reflexão sobre o 
impacto futuro das suas atividades era importante para compreender o 
papel de responsabilidade social da própria instituição e que as imagens 
corporizavam essas mesmas inquietações. (ver anexo 3.5) Lembrando as 
palavras do investigador Leonel Dias, até a vinheta “Que procuras, Turing?” 
foi considerada a essência do INESC TEC – referindo-se à curiosidade e 
reflexão que deve motivar a investigação. (anexo 3.5)
Outro ponto pertinente evidenciado foi o multiculturalismo, patente 
no universo INESC TEC e consequentemente incorporado no universo 
narrativo. Dada a intensa atividade internacional desta instituição, consi-
derámos que uma narrativa heterotópica onde figurasse apenas o acervo 
ocidental e europeu ofereceria uma visão redutora. Graças à sua justa-
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posição de facto e ficção, passado e futuro, a narrativa permitiu também 
mostrar que a civilização científica ocidental deve grande parte das suas 
estruturas às contribuições de outras culturas e que a ontologia do conhe-
cimento científico é uma problemática comum a toda a raça humana.
De modo a derrubar completamente as barreiras culturais, optou-se 
na segunda parte do projeto por produzir uma narrativa de imagens sem 
recurso à palavra, evoluindo assim da utilização já limitada de legendas 
em português nesta primeira parte.
Assim, da execução desta primeira parte do projeto, infere-se que a 
legitimação cultural da banda desenhada só é possível quando ela solicita 
um outro tipo de estatuto aos seus observadores, conforme refere Beaty. 
E a nosso ver, a banda desenhada solicita um estatuto culturalmente per-
tinente não quando o seu processo criativo se esgota na produção de 
imagens narrativas massificadas e superficialmente lúdicas, mas quando as 
próprias imagens se afiguram como um repto ao observador para refletir 
sobre questões pertinentes subjacentes à sua própria realidade. 
Neste sentido, a banda desenhada tem potencial para se afigurar como 
palco de reflexões alternativas, como um modo de design fiction. Para dar 
resposta a este problema a nossa banda desenhada cruzou os códigos cul-
turais derivados do universo conceptual do público desta instituição com 
uma visão complementar oferecida pela arte e o design. 
A legitimação cultural da banda desenhada passa por isso a nosso ver, 
pela sua abordagem criativa de universos conceptuais distintos do campo 
das artes, promovendo novas discussões pelo entrecruzamento de modelos 
iconográficos distintos e do diálogo com os recetores no processo criativo. 
A relevância das relações mantidas entre intervenientes sociais e imagens 
é defendida por Becker, assim como Mitchell, que refere precisamente este 
contexto social como potenciador de novos tipos de conhecimento e de 
uma nova forma alternativa de “valor” cultural:
“But perhaps the most interesting consequence of seeing images as living things 
is that the question of their value (understood as vitality) is played out in a social 
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context. We need to ponder that we don’t just evaluate images, images introduce 
new forms of value into the world, contesting our criteria, forcing us to change 
our minds” (Mitchel, 2005, p.92)
Seguidamente apresentaremos a segunda parte deste projeto, que se 
pautou na continuação desta narrativa visual centrada na protagonista 
posteriormente desenvolvida e num aprofundamento destes conteúdos 
abordados.
4.2 ADA: A Epopeia INESC TEC
Com base nos dados positivos recolhidos na primeira fase deste projeto 
(ver anexos 3.5, 4.5 e 4.7) e das conclusões iniciais acima referidas, prosse-
guiu-se a consolidação do projeto com a segunda parte da narrativa. 
As principais condicionantes desta fase do projeto foram de ordem 
reprodutiva. Quais os formatos e os modos de disseminação mais apropri-
ados para uma narrativa que partiu de uma construção heterotópica fixa? 
Como perpetuar o diálogo criado com este público?
Decidiu-se por isso proceder a um afunilamento da investigação do uni-
verso conceptual para relatar na nossa narrativa consequente não só os 
resultados do estudo da investigação teórica no INESC TEC (como acon-
tece numa escala maior na primeira parte), mas também os frutos práticos 
da aplicação técnica dessa mesma investigação. Assim, com base em novos 
dados obtidos na observação do Laboratório de Robótica e do focus group 
na segunda fase da investigação (ver anexos 3.4, 3.5 e 4.9) procedemos a 
alterações nas estruturas em desenvolvimento. 
No protagonista, seguindo os pressupostos formais da nossa inves-
tigação e a postura do público, optou-se por criar uma personagem do 
sexo feminino (contrariando a tendência patriarcal na maioria das bandas- 
desenhadas ocidentais) de etnia indeterminada (para privilegiar o diálo-
go intercultural, embora possuindo traços mediterrânicos para preservar 
a ligação com a cultura original) e acima de tudo, sem poderes especiais 
(tirando a curiosidade, a sagacidade e o engenho). Para esta personagem 
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utilizou-se como referência conceptual a figura histórica de Hipátia e o seu 
nome, Ada, é uma homenagem à cientista e matemática Ada Lovelace 
(e mais um ponto de contacto com o universo digital e tecnológico do 
INESC TEC)
Omitiu-se a figura do vilão, optando-se por uma intriga mais aberta 
(o mal, tanto nesta narrativa como na outra são simplesmente, obstáculos 
conceptuais e abstrato, como a ignorância, o medo e o desconhecido). 
Não obstante, pensou-se na fisionomia do vilão, desenvolvida principal-
mente em torno da iconografia bíblica do gafanhoto (demoníaco, pestilen-
to) e da mitologia germânica (o schwarzsonne1 e o polvo kraken).
De modo a cumprir com os objetivos da investigação e manter a relação 
privilegiada estabelecida com o público-alvo e continuar a legitimação da
1. Este símbolo, o sol negro, tem uma simbologia ambivalente. A sua presença figura em tratados 
ocultistas e documentos neopagãos ligados ao nazismo, pelo que optou-se por não utilizar um 
ícone com esta carga conturbada. 
Fig.20 Fig.21
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narrativa visual, decidiu-se circular a mesma num formato compacto e 
íntimo – o formato fanzine. Considerámos este formato o mais adequado, 
por se pautar por baixos custos de produção, ser portátil e de fácil distri-
buição, e por ser um formato que essencialmente valoriza uma experiência 
material, táctil e artesanal no ato de leitura. Como já vimos, o ato de lei-
tura num objeto editorial é a essência original da banda desenhada, pelo 
que acreditámos que a segunda parte da narrativa, distribuída deste modo 
permitiria assim uma leitura física das imagens mais pessoal e íntima.
Este formato foi também escolhido pela sua capacidade de rápida cir-
culação de imagens e o sistema de comunicação do INESC TEC revelou-
-se bastante adequado para a divulgação do projeto, levando-o ao maior 
número possível de investigadores. De modo a galvanizar ao máximo o 
envolvimento da instituição, a banda desenhada foi também disponibili-
zada em formato de webcomic, no Boletim interno do INESC TEC e nas 
suas páginas de redes sociais (nomeadamente o Instagram e o Google Plus).
Aqui, a política da instituição de apostar no acompanhamento das 
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mais recentes tendências das redes sociais revelou-se outra valência pro-
veitosa para a dinâmica do projeto.
A produção editorial desta segunda narrativa envolveu a distribuição 
de uma pequena tiragem (200 exemplares)de fanzines pelo INESC TEC 
e os restantes principais centros de investigação com os quais mantém 
relações, complementando a divulgação on-line pelo site do boletim inter-
no e nas redes sociais.
O universo narrativo foi condensado, mantendo contudo como prin-
cipal motor conceptual a interpenetração de valências artísticas e cien-
tíficas. O preâmbulo que precede esta narrativa visual, redigido por 
Artur Pimenta Alves reflete precisamente estas inquietações. A criação de 
novo conhecimento por via da elaboração de novas pontes entre áreas 
artísticas e tecnológicas:
“Resulta desta diferença que quando se colocam lado a lado a trabalhar em 
projetos comuns, artistas e técnicos, se dá um enriquecimento, o todo é maior que a 
soma das partes, e isso traduz-se em ganhos para ambos.” (Pimenta Alves, 2016, 
anexo 4.11, p.4 do Preâmbulo)
Neste sentido, o pensamento de Pimenta Alves é sintomático de uma 
legitimação positiva das questões lançadas por esta narrativa.
A narrativa assume desde o início até ao fim a pertinência destas mesmas 
inquietações.  A sua abertura, apresentando-se como um “arco de triunfo” 
do INESC TEC, exibe em oito vinhetas as principais áreas do INESC TEC, 
coroadas pela imagem de Hipátia, aqui empregue como símbolo da mente 
criativa, ladeada por duas corujas e sustentada por três figuras alegóri-
cas que representam, respetivamente, a Tecnologia, a Razão (a Árvore do 
Saber) e a Ciência. Um cartucho latino remete para o potencial latente do 
pensamento científico.
O Arco do Triunfo da narrativa é assim, uma peça de abertura que refle-
te o potencial de uma ponte entre a Arte e a Ciência.
Num ponto de vista iconográfico, paralelamente a estes fatores descritos, 
a narrativa centrou-se na abordagem ao universo de resultados práticos 
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específicos de um ramo de investigação específica. A parcela do universo 
INESC TEC estudada para este efeito foi a da Robótica e os Sistemas Autó-
nomos. Os principais projetos práticos resultantes da investigação destes 
sistemas (ver anexos 3.4 e 4.9) alicerçaram a narrativa visual, dando assim 
à tecnologia INESC TEC grande protagonismo. Figuram em particular os 
projetos TURTLE, ROAZ, UNEXMIN e ICARUS. Na narrativa, a ubiquidade 
das interações da protagonista Ada funcionam como uma charneira entre 
o universo natural e o científico e tecnológico, criando um efeito unifica-
dor das dimensões artítisticas, tecnológicas, diegéticas e especulativas da 
história. Paralelamente, vemos também as contribuições de outras grandes 
áreas de intervenção do INESC TEC como a Engenharia de Sistemas e a 
Engenharia Biomédica.
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Para cimentar a integração das imagens no universo conceptual do 
INESC TEC, procedeu-se para além da inclusão destes referentes tecno-
lógicos, ao recurso a meta-imagens onde estas citam simultaneamente 
referentes culturais externos à instituição bem como situados para além 
da realidade, num jogo heterotópico. Assim, a descoberta de uma nova 
forma de energia na prancha 2 da narrativa é posta em diálogo com uma meta-
-imagem que referencia uma pintura de Rubens enquanto apresenta o auto-
retrato do autor e as efígies de três impulsionadores históricos do INESC TEC: 
João Peças Lopes, Artur Pimenta Alves e Pedro Guedes, bem como o busto 
de Alexander Graham Bell, como uma personificação da Comunicação. 
O provérbio latino Nemo Solus Satis Sapit2 surge também como legen-
da e complemento à mensagem alegórica desta imagem, bem como uma 
homenagem ao esforço coletivo da Humanidade na Arte e na Ciência, e em 
particular, o esforço coletivo do INESC TEC.
Pretende-se assim com a conjugação de todos estes elementos, preser-
2 “Ninguém é sábio por si só” (Tradução livre).
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var o estatuto privilegiado desta banda desenhada enquanto artefacto que 
contamina e é contaminado pelo universo conceptual que explora.
A indagação e simulação de futuros possíveis continua, quer num con-
texto realista (a energia “limpa”, o salvamento de refugiados, a cooperação 
entre civilizações) quer num contexto mais heterotópico e especulativo 
(civilizações robóticas, redes inteligentes e cidades “tecno-orgânicas” em 
comunhão com a Natureza). 
Para além do desenvolvimento e aplicação do conhecimento científico, 
a narrativa pretende também passar uma mensagem humanista que já se 
encontrava implícita na cultura da instituição e no pensamento dos seus 
colaboradores, mas que as imagens desta narrativa tornam mais tangível 
e dramática, ao fazer da sua principal dramatis personae, o espólio tecno-
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lógico da investigação do INESC TEC, bem como a sua equipa multicul-
tural do INESC TEC, representada, de acordo com os dados recolhidos 
na investigação (ver anexo 3.5) como um microcosmo de todas as etnias 
humanas. A presença da protagonista e do seu ambíguo companheiro (um 
jovem albino) no fim da narrativa, completam assim o “espectro cromático” 
da Humanidade.
Deste modo, a segunda parte desta narrativa visual explodiu os limites 
que haviam condicionado a formação da primeira, fazendo uso das po-
tencialidades que as imagens-artefacto têm de condensar assim os frutos 
preciosos da investigação etnográfica e da agência do próprio universo 
conceptual que investiga. Com esta variável, a narrativa global estabelece 
uma ponte sólida entre a Arte e a Ciência por via da criação de imagens 
que com as quais este universo humano se identifica, pois os conteúdos 
iconográficos e retóricos são dele procedentes.
Desta forma, a narrativa global enaltece os triunfos da ciência e da tec-
Fig.26 Fig.27
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nologia como frutos da cooperação de todas as culturas humanas. 
Apresentando-os de um modo artístico e dinâmico pela lente da banda 
desenhada, esta narrativa abre assim este universo da ciência e tecnologia 
ao diálogo com a Arte e com o homem comum.
Em última análise, acreditamos que a legitimação cultural da banda de-
senhada se processa quando se ousa utilizá-la de uma forma inovadora. 
É com base nos resultados práticos colhidos na componente do presen-
te projeto de investigação que inferimos da pertinência da utilização da 
banda desenhada nestes contextos científicos e tecnológicos.
No capítulo seguinte apresentaremos em maior profundidade as ilações 
proporcionadas por este projeto e refletiremos sobre o seu impacto nos 
contextos escolhidos para esta investigação. Paralelamente relataremos as 
consequências práticas da investigação e faremos recomendações para as 
investigações futuras.
5. Conclusões
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5. Conclusões:
Em última análise, este projeto de investigação realizado no INESC  TEC 
permitiu demonstrar que a questão da legitimação cultural da banda 
desenhada é complexa, mas não de modo algum irresolúvel. Conforme 
explanámos nos capítulos anteriores, a banda desenhada tem efetivamente 
potencial para ser um meio-interface do campo do design da imagem para 
a exploração, reflexão e desconstrução crítica de universos conceptuais 
externos ao design e à arte. 
Relembrando o raciocínio de Bart Beaty, a chave para a legitimação cul-
tural da banda desenhada estará mesmo na explosão dos seus limites for-
mais, trazendo-a da sua posição historicamente e culturalmente feminizada 
(conforme refere Beaty) para uma postura masculina, isto é, utilizando-a de 
modo operativo e crítico e não apenas empregando-a na construção de 
universos lúdicos. Conforme foi visto em Beaty e que a nossa investigação 
confirmou, a banda desenhada obtém legitimação cultural quando solicita 
esse mesmo estatuto cultural. 
Neste sentido, concluímos que a banda desenhada, empregue nos 
moldes de uma ficção de design num contexto de investigação científica 
e tecnológica como o universo INESC TEC, é pertinente e culturalmente 
legítima, pelo que é seguro afirmar que a banda desenhada enquanto narra-
tiva visual que espelha um universo paralelo de memórias futuras, enquan-
to drama de personagens e imagens e enquanto mapeamento de futuros 
expectáveis pode mesmo tornar-se num discurso mítico segundo a tipolo-
gia barthesiana, do mesmo modo que a fotografia, o cinema e as restantes 
manifestações visuais da cultura contemporânea são assim reconhecidas. 
Neste aspeto, é fulcral frisar de novo as noções de Becker relativas aos 
mundos da arte e as noções de Mitchell referentes ao valor intrínseco das 
imagens. Efetivamente, este projeto comprovou que a banda desenhada 
só pode assumir-se como palco para o debate e especulação em torno de 
questões importantes como os futuros possíveis e as responsabilidades 
sociais quando as imagens narrativas refletem elas mesmas as diferentes 
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dinâmicas externas que também moldam a sua morfologia. Neste sentido, 
o projeto revelou também o potencial das imagens narrativas poderem ser 
a nível interno meta-imagens que refletem sobre o processo de cruzamen-
to e interligação de modelos retóricos tão díspares como são os do design 
da imagem e da engenharia de sistemas, potenciando uma nova tipologia 
de conhecimento por via das próprias imagens. Conforme a investigação 
etnográfica demonstrou, o trabalho autoral em imagens narrativas não 
pode esgotar-se somente na questão de produção autoral, pelo que a 
dimensão humana e social dos restantes “agentes culturais” deverá ser tida 
em conta e sempre que possível, integrada em pleno nas metodologias 
projectuais devido a ser uma variável incontornável e determinante do 
sucesso do projeto. 
Deste modo, a banda desenhada é, pelo seu caráter visual e narrativo, 
um artefacto dinâmico que, conforme referiu Frayling, nos permite anali-
sar estas questões socioculturais simultaneamente a nível externo e inter-
no às imagens.
Neste sentido, procederemos a uma última síntese dos dados analisados 
para corroborar as nossas conclusões.
5.1 Análise de Dados
Conforme foi visto nos capítulos anteriores, este projeto pautou-se por 
uma forte componente de etnografia visual. As imagens e as observa-
ções realizadas no INESC TEC, em particular a inauguração da exposição 
“Evidência da Imagem Tecnológica”, a visita ao Laboratório de Robótica e 
o focus group realizado diante da primeira narrativa visual demonstraram 
que a banda desenhada possui efetivamente potencial para interligar con-
teúdos retóricos e culturais díspares e evidenciar a dimensão humanista e 
iluminista que move o inconsciente coletivo do INESC TEC. 
Neste sentido, as imagens narrativas abriram de facto este mundo hie-
rarquizado e fragmentado das áreas científico-tecnológicas ao exterior, 
permitindo não só aos colaboradores terem acesso a uma visão alternativa 
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do seu próprio universo, mas também de efetivamente fazer expandir este 
mesmo universo por via das imagens.
Nas últimas fases de produção deste projeto, foi comunicado aos inves-
tigadores pela responsável de comunicação do INESC TEC, Sandra Pinto, 
de que a narrativa visual estava a ter grande sucesso e adesão por parte do 
público, pelo que o INESC TEC autorizou a produção de mais exemplares 
para além da primeira edição de 200 originalmente acordada. 
Para além deste fator de validação, os investigadores foram também apre-
sentados pela responsável a um dos adjuntos da direção do INESC TEC, o 
prof. dr. Augustin Olivier, especialista em robótica submarina, que mani-
festando apreço e curiosidade pelo projeto colocou questões relativas às 
temáticas e conceitos da segunda banda desenhada. Em seguida tivemos 
o privilégio de realizar uma visita guiada ao seu laboratório, onde fomos 
apresentados à sua equipa que nesse momento aperfeiçoava uma nova 
sonda submarina. 
Também esteve presente neste encontro o prof. dr. Eduardo Silva, res-
ponsável pelo laboratório de robótica externo do INESC TEC que con-
sentiu à nossa última observação participante e agradeceu a realização do 
projeto, referindo que a banda desenhada captava na perfeição os vários 
projetos do laboratório e que projetava idealmente os desenvolvimentos 
e aplicações futuras desses mesmos projetos, para além de refletir bem a 
axiologia corporativa do INESC TEC.
Paralelamente, a banda desenhada circula no Boletim interno do 
INESC TEC, bem como nas páginas promocionais que a instituição pos-
sui nas redes sociais (Facebook, Instagram e Google Plus) e estatisticamente 
apresenta uma grande adesão quer dos colaboradores INESC TEC, quer 
do público em geral.
5.2 Resultados Práticos Consequentes do Projeto
Do presente projeto, apresentam-se como principais resultados práticos a 
produção bem-sucedida das duas narrativas visuais, em formato de inter-
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venção artística e em novela gráfica com formato fanzine. 
Assinalam-se também como consequências práticas deste projeto a inte-
gração bem-sucedida desta narrativa no universo institucional e a utiliza-
ção das imagens pelos colaboradores. Em seguida apresentamos outras 
consequências práticas em maior detalhe.
5.2.1 Uma nova ponte
De modo a continuar a privilegiar a ligação estabelecida entre a 
Faculdade de Belas-Artes e o INESC TEC, foram enviados exemplares 
impressos da segunda narrativa respetivamente ao diretor da faculdade, 
Prof. Dr. José Paiva, ao diretor do Mestrado em Design da Imagem, Prof. Dr. 
José Carneiro e à responsável pela biblioteca, Dr.ª Isabel Barroso. 
Considerámos a recente comunicação desta última em relação a este 
projeto como mais uma variável que valida a pertinência do desenvolvi-
mento deste projeto, pelo que o leitor poderá encontrar esta comunicação 
no capítulo dos anexos.
5.2.2 A Epopeia INESC TEC continua: Ada como uma nova Hipátia
Após o encontro com os Profs.Drs. Augustin Olivier e Eduardo Silva no 
final de maio, o INESC TEC solicitou formalmente aos investigadores 
a autorização para utilização das imagens narrativas desenvolvidas no âm-
bito do presente projeto para a promoção e divulgação dos seus projetos 
tecnológicos. 
Aquiescemos, acreditando que esta postura da instituição revela valida-
ção e confiança no projeto de narrativa visual e corrobora a nossa preten-
são de que a banda desenhada aplicada nestes contextos alternativos se 
revela frutuosa e uma forma inovadora de transmissão de conhecimento 
através das próprias imagens. O leitor poderá encontrar também a comuni-
cação oficial nos anexos.
5.2.3 “Biptoon” do Boletim Interno do INESC TEC
Paralelamente a estes acontecimentos positivos, o INESC TEC, na pes-
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soa de Sandra Pinto, propôs também aos investigadores a possibilidade 
de redesenhar o Biptoon e criar novas tiras. Esta pequena tira de banda 
desenhada humorística é distribuída mensalmente no Boletim Interno 
do INESC TEC e é uma característica invulgar neste boletim, dado o cres-
cente desaparecimento de tiras humorísticas, em particular nos mais re-
centes jornais online. 
O trabalho desenvolvido no Biptoon é por isso uma outra consequência 
prática deste projeto e conta já com três exemplares desenvolvidos pelos 
investigadores. Após um período de experiência de dois meses iniciado em 
março, os investigadores foram formalmente integrados na equipa criativa 
do BIP no final de maio.
Pretende-se também manter as relações profissionais com o INESC TEC 
vivas, tendo em vista futuras expansões deste projeto, assim como novas 
iniciativas que o INESC TEC venha a propor no futuro.
Fig.28
82
5.3 Recomendações para a Investigação Futura
A estrutura bienal do presente projeto de mestrado não permitiu abordar 
em profundidade todos os critérios ligados à questão da legitimação cultu-
ral da banda desenhada. Contudo, os resultados teórico-práticos positivos 
e encorajadores obtidos até agora levam-nos a concluir que no âmbito dos 
objetivos do presente mestrado em design da imagem, o projeto foi execu-
tado com êxito e existe a possibilidade de aprofundar o campo desta inves-
tigação no âmbito de uma tese de doutoramento.
Dada a complexidade das questões ligadas às imagens narrativas, em 
particular quando empregues neste contexto específico das ficções de 
design com o objetivo de interpretar e dissecar universos retóricos e con-
ceptuais externos às artes, consideramos também que as investigações 
futuras deverão estender-se para além do âmbito da banda desenhada e 
abordar os territórios vizinhos deste meio, nomeadamente a ilustração, o 
cartoon (que a nível formal e estilístico partilha afinidades com a banda 
desenhada), bem como outras áreas que, embora procedendo do campo 
do design de comunicação, possuem afinidades com estes territórios pela 
questão da narratividade e literacia da imagem (infografia, a imagem con-
ceptual) e pela questão de criar universos narrativos(as design fictions já 
descritas e a concept art).
Em última análise, a investigação futura terá de estar orientada segundo 
estes três conceitos: Imaginário, Narrativa e Drama.
Deverá também analisar-se a acção das imagens narrativas da banda 
desenhada noutros contextos para além do científico-tecnológico, que 
enquadrou e condicionou o presente projeto. O potencial da banda dese-
nhada poderá ser investigado enquanto ferramenta de análise e de pro-
jeção de imaginários de outros universos socioculturais, incorporando 
heróis locais e façanhas marcantes de comunidades exógenas como sub-
culturas urbanas e rurais e colónias estrangeiras. Neste aspeto, defendemos 
que as imagens narrarivas poderão constituir artefactos valiosos conse-
quentes dos projetos executados segundo o modelo de etnografia visual.
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Anexos e Apêndice Digital
Nesta secção reproduz-se integralmente as duas narrativas visuais desen-
volvidas para o INESC TEC, as entrevistas aos especialistas, a transcrição 
textual do focus group realizado no âmbito deste projeto em 21 de março 
de 2016, o preâmbulo redigido por Artur Pimenta Alves que precede a se-
gunda narrativa, a autorização formal do INESC TEC para a utilização das 
imagens narrativas e a comunicação da dr.ª Isabel Barroso.
Chama-se a atenção do leitor para o fato de que poderá ainda encontrar 
em CD o apêndice digital que complementa o presente documento e que 
inclui os restantes anexos mencionados nesta dissertação:
 ∙ Fotografias documentais
 ∙ Transcrições de entrevistas
 ∙ Transcrições do diário de campo de observações
 ∙ Fichas etnográficas das pessoas entrevistadas
 ∙ Esboços e desenhos preparatórios do diário gráfico
 ∙ Conteúdo imagético cedido pelos colaboradores INESC TEC
 ∙ Transcrição do focus group
 ∙ Gravações áudio de entrevistas e focus group
 ∙ Filmes expositivos dos projectos de robótica
 ∙ Versões digitais das bandas-desenhadas e desta dissertação
Para facilitar a consulta, o leitor encontrará estes conteúdos agrupados nos 
quatro anexos 1. Fichas Individuais, 2. Entrevistas, 3. Observações, 4. Imagens.
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Anexo A: Narrativas Visuais “Fuga INESC TEC” e “ADA”
Reprodução integral das duas narrativas visuais criadas no âmbito deste 
projeto.
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Anexo B: Entrevistas a Especialistas
Reprodução integral das entrevistas realizadas a António Modesto, Rui 
Santos, Júlio Dolbeth, Marco Mendes, Pedro Moura e Júlio Vanzeler sobre 
questões ligadas à ilustração e banda desenhada.
Anexo B.1 – Entrevista a António Modesto (AM)
Faculdade de Belas-Artes, Outubro de 2015
D: À primeira vista, a Ilustração não partilha o mesmo estatuto de outras 
linguagens artísticas. O que legitima culturalmente uma ilustração? E uma B.D? 
O que torna uma imagem como o “Angels in America” de Milton Glaser 
 ou uma narrativa como “Les Cités Obscures” de François Schuiten um clássico?
AM: A tradição ainda faz a norma. Originalmente a ilustração possuía um 
estatuto de Arte segunda, devido a não partilhar uma origem autêntica 
e única; Hoje em dia a ilustração está neste momento a autonomizar-se 
e ser reconhecida como tendo capacidade de ter um discurso próprio e 
individualizado.
Este “estatuto segundo” advém do facto da ilustração funcionar como 
uma “muleta visual” ao referente. Em Paris no séc. XIX, no Grand 
Salon, sempre que era premiado um quadro, saía nos jornais uma réplica 
da pintura – uma ilustração – e não uma fotografia. A função tradicional do 
ilustrador era pois de repetir à sua maneira o que o pintor tinha inventado. 
Deste modo, a “inventio”, a invenção, era vedada ao ilustrador. 
Estou convencido que hoje já não se verifica isso e que caminhamos 
hoje para uma grande autonomia. Autonomia essa que considero estra-
nha e tenho algumas reservas em relação à forma como hoje já se expõem 
ilustrações e utilizam essa designação, que parece que as obras não têm 
capacidade de ser Arte e então são chamadas de ilustrações. Toda essa am-
biguidade tem a ver com vários factores: A Arte deixou de ser representa-
tiva, deixou de ser figurativa, embora não tenha deixado de existir gente 
que gosta de fazer figuras e representações, e essas pessoas acabam por 
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encontrar no figural o seu nicho e por isso se diz que fazem ilustrações.
E também como é uma arte de menores recursos, ou seja, não tem a 
tal tela, nem o tal óleo, nem o tal mármore – partilha por isso um estatuto 
inferior idêntico ao Desenho. Todas estas questões têm uma componente 
material que a tornam ainda mais subalternizada. O Milton Glaser é um 
exemplo de alguém que fez muito pela aceitação da Ilustração, que nos 
EUA é denominada de “commercial art”. Concluo que a legitimação cultural 
é o público que a dá – por esse motivo Milton Glaser teve um papel impor-
tante ao fazer com que o design e a ilustração tivessem um estatuto parale-
lo à Arte. Este novo paradigma deu-se num ambiente propício a tal, já que 
a própria Arte era contaminada pela Arte comercial e vice-versa. Foi uma 
época muito interessante devido ao reconhecimento de que as imagens 
afinal são imagens e que o que conta é o que fazemos com elas e a forma 
como as lemos e o uso que lhes damos. No campo da banda desenhada, 
desde a passagem de uma leitura “underground” maldita ou até desaprova-
da para uma inclusão nos programas de ensino. 
Quer em Educação Visual quer em Português estuda-se hoje a gramáti-
ca da B.D, os seus signos comunicacionais. Hoje em dia a aceitação faz-se 
pela introdução dentro dos sistemas de aprendizagem e não existe melhor 
legitimação cultural que essa!
D: A origem e definição da B.D são nebulosas. Scott McCloud considera que ima-
gens como a Tapeçaria de Bayeux e a Coluna de Trajano são já uma forma primi-
tiva de narrativa visual. Mas autores como Aaron Meskin e Roy Cook discordam. 
Qual a ligação entre B.D e Ilustração?
AM: Essas origens são também atribuídas a todos os outros tipos de nar-
rativas visuais. Desde que haja uma intenção comunicativa – surge a nar-
rativa através das imagens. E isto também é válido para a origem da sina-
lética, como da pictografia, como da BD e do cinema. Ou seja, todas estas 
linguagens têm este passado comum. Relativamente à ligação entre BD e 
ilustração, quando nós colocamos uma sequência em determinados dese-
nhos, à partida temos uma narrativa visual. A ilustração ligada à autonomi-
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zação da página, com individualidade já dentro de um livro ou dentro de 
um enquadramento numa revista vive por si, o facto de ela conter toda a 
narrativa “per se”. 
Quando a questão temporal se põe e começa a haver uma gramática 
própria (de vinheta em vinheta, do balão, da onomatopeia) pode-se dizer 
que acontece algo de novo, algo que podemos dizer que se pode codificar 
e que se pode traduzir como uma nova linguagem, ou seja, signos próprios. 
Ainda que partilhe muito dos signos da Ilustração. 
Ora quando os signos são próprios numa determinada linguagem, es-
tamos perante uma linguagem nova, ainda que muitos deles sejam parti-
lhados como o caso do desenho, da representação, da luz, da sombra e da 
perspectiva.
D: Em países como os EUA, a Bélgica e o Japão existe uma grande tradição de 
produção de Ilustração e B.D. Contudo lá, o conjunto limitado de teóricos e publi-
cações especialistas acusa que o corpo teórico se encontra numa fase inicial. Como 
é o caso português?
AM: Dado o estatuto periférico do nosso país, estamos desnivelados. Outro 
factor é a quantidade de pessoas, aquilo que é entendido como um rácio 
de interessados na área, em Portugal é sempre menor. Por exemplo, no 
meu tempo de estudante nas Belas-Artes, a imagem de Milton Glaser só 
podia ser vista muitas veze apens nos anuários da Graphis (umas “cader-
netas de cromos”). 
No início a maior parte do livre era ainda a preto e branco, ou seja, só 
algumas partes eram a cores, sendo que só mais tarde, nos anos 70 e 80 é 
que passaram a ser todos coloridos.
 A produção teórica sobre a arte comercial ou o design era mesmo rara, 
se não mesmo inexistente e os livros da época praticamente tinham um 
preâmbulo, uma introdução e não tinham mais texto. 
Agora tal já não acontece e temos acesso de facto a muitas mais fontes, 
etc; Contudo em termos de produção, não, é evidente que estamos a dar os 
primeiros passos e que hoje já há pessoas a reflectir de um ponto de vista 
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teórico muito sobre a Ilustração e a Banda-Desenhada.
No campo da Ilustração já existem várias teses de doutoramento defen-
didas em Portugal sobre o tema, umas três, quatro teses de doutoramento 
que acompanhei; O que significa para mim que já existe um campo teórico 
razoável sobre a Ilustração, o campo de reflexão já é significativo, embora 
considere que não seja bastante devido à sua dimensão.
Temos uma editora muito badalada, a editora Planeta Tangerina, um 
projecto que já deu a vários estudos, reflexões e que tem sido muito criti-
cada positivamente sobre as suas opções, as suas qualidades, os seus objec-
tivos, a forma como também pretende renovar o conceito de ilustração de 
livros crianças (…) Mas também não existe muita crítica nos jornais nem 
nas revistas. Participei e colaborei como director artístico de uma revista 
de literatura infantil – que independentemente de ser maioritariamente à 
literatura de livros para crianças, a revista tinha essa componente de ilus-
tração. 
Infelizmente, essa revista foi extinta, pois a escassez de procura em Por-
tugal não tornam os projectos rentáveis minimamente, apesar do lucro não 
ser a preocupação principal. 
Acho o modelo de crítica interessante, embora seja muitas vezes feito 
por pessoas que vêm do campo da literatura e também sinto que nas teses 
de doutoramento no campo da ilustração são contaminadas por essa in-
formação que vem mais do campo da crítica literária do que da crítica da 
ilustração. 
Estamos a utilizar muitas vezes argumentos que servem à narrativa lite-
rária, mas que nem sempre coincidem com a narrativa imagética. Quando 
leio essas críticas, vejo muitas vezes as debilidades dessa aproximação e 
desiludo-me quase sempre quando me falam do próprio processo semân-
tico da técnica, ou seja, na minha opinião, caem-se muitas vezes em forma-
lismos academicistas. 
Tal acontece porque quem faz, quem executa, quem ilustra não é tanto 
dado à escrita nem à reflexão.
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D: Em 2001 Steve Heller refere no seu artigo “The End of Illustration” que após o 
surgimento da fotografia, o Photoshop facilitou a produção massificada de ima-
gens e contribuiu para a estagnação da Ilustração. Concorda com esta proposi-
ção? Está a Ilustração ainda “ameaçada” em 2015?
AM: Não concordo de todo com a sua previsão. Considero que a Ilustração 
não estagnou, mas antes pelo contrário, repare que nunca se viu tantos 
ilustradores como aqui na cidade do Porto agora. Um dos Mestrados de 
maior adesão são os Mestrados de Ilustração que se organizam e que têm 
sempre clientes, curiosamente. 
Muito pelo contrário, considero que de facto o campo até aumentou. 
Penso que o Photoshop já cansou muitas vezes tanta gente que já não vejo 
nenhum aluno a utilizar o Photoshop em projectos de aula! 
Surgiu de facto, uma espécie de reacção. Neste momento vejo a tendên-
cia da manualidade, da expressão gráfica, dum certo lirismo que acom-
panha as imagens criadas. Hoje em dia já existem galerias próprias só 
para Ilustração (Dama Aflita, Ó) e existe de facto um novo estatuto da 
Ilustração no Porto, algo que não considerava que viesse a acontecer 
no Porto.
(…)Quando comecei como ilustrador, a ilustração era de facto uma ilus-
tração menor. Às vezes era tão grande a dificuldade de colocar o nome na 
capa devido às restrições do editor e o nome só figurava no interior ou na 
ficha técnica porque se pensava contaminar o todo. Depois o estatuto do 
ilustrador passou a ser igual ao do escritor e ganhou a sua importância. 
Os próprios prémios ajudaram a dignificar a actividade, particularmente o 
prémio nacional de literatura infantil da Gulbenkian (que possuía a com-
ponente de ilustração) que chamou a atenção para isso. 
Paralelamente, o Ministério da Educação e a Direcção-Geral das Biblio-
tecas ajudaram também como Prémio Nacional de Ilustração. Com base 
nestes factos, considero que começou a surgir um outro estatuto, que hoje 
se destaca cada vez mais. 
(…) A Arte desumanizou-se, desenraizou-se daquilo que é o conteúdo es-
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tilístico, formal e passou a ser estritamente conceptual e arredou-se para 
outros espaços – esse espaço, parece que parte dos cultores dessa tradição 
hoje usam a ilustração como processo, ou seja, porque é narrativa, porque 
é figurativa, porque é matérica e portanto hoje muitos artistas desenham, 
fazem ilustrações independentemente de cumprirem programas ou de 
darem resposta a solicitações comerciais ou exteriores a eles. 
Temos autores importantes cá no porto como o Prof. Júlio Dolbeth, 
o prof. Rui Vitorino Santos, a Mariana a Miserável. O estatuto destes auto-
res é reconhecido e como autores ninguém lhes pergunta se são artistas 
plásticos – sabem que eles fazem ilustrações de facto. (…) Existe também 
uma escassez de encomendas “oficiais”, raramente vemos capas de livros 
ou novas embalagens (…) Embora ainda nesse caso (as embalagens da José 
Gourmet, dirigida por Luís Mendonça) seja um exemplo dum cliente com 
afinidades e com abertura para comissariar este tipo de produção visual. 
Em última análise, não estou nada de acordo como a afirmação de 
Stephen Heller, acho que o Photoshop está no seu sítio e continua a ter 
os seus cultores e penso ainda que acabou por surgir, por reacção, uma 
nova ilustração muito mais expressiva, embora também com os seus acade-
mismos (como a pintura do séc.XIX), mas com uma capacidade expressiva 
que o Photoshop e os efeitos só simulam com uma técnica muito automá-
tica e previsível.
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Anexo B.2 – Entrevista a Rui Vitorino Santos (RS)
Faculdade de Belas-Artes, Outubro de 2015
D: À primeira vista, a Ilustração não partilha o mesmo estatuto de outras lingua-
gens artísticas. O que legitima culturalmente uma ilustração? E uma B.D? O que 
torna uma imagem como o “Angels in America” de Milton Glaser ou uma narra-
tiva como “Les Cités Obscures” de François Schuiten um clássico?
RS: Eu acho que em termos históricos houve sempre uma certa diferen-
ciação entre Ilustração e B.D. Acho que a B.D sempre foi talvez mais con-
siderada como uma Arte maior pois houve um estudo mais aprofunda-
do e um interesse da academia maior pelas bandas desenhadas do que 
pela ilustração, provavelmente pelo contexto já que a B.D surge muito 
relacionada pela questão do objecto e de certa forma conseguiu quase 
emancipar-se das restantes Artes.
A ilustração como teve uma fase muito inicial e continua a ser em gran-
de parte uma actividade quase de resposta a questões de design, de certa 
forma estava sempre alancada ao Design de Comunicação e isso fez com 
que na realidade a sua autonomia não fosse tão rápida. 
Em termos de legitimação, considero que neste momento não existe 
qualquer dúvida em relação a isso; Cada vez mais se vê que a Ilustração 
e já há mais tempo a B.D têm o seu lugar próprio. 
Tem uma gramática diferente e têm objectivos diferentes. Na B.D vemos 
mais a questão de autoria, ao passo que a Ilustração ou grande parte dela é 
quase um exercício que tem que ver com o exercício da encomenda, por-
tanto há uma noção muito clara, quase tradicional do cliente.
Essa relação que é próxima entre ilustração e design tem a ver com essas 
ideias de resposta a um problema, neste caso a resposta através de uma 
imagem. 
Penso contudo que de há umas décadas para cá, a Ilustração tem um 
“corpus” teórico já, tem uma história e tem inclusive uma certa vantagem 
de ela não estar associada a nenhum território muito específico, o que dá 
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a oportunidade à Ilustração poder-se movimentar, para contaminar e ser 
contaminada.
Há uma certa abertura que advém do facto da Ilustração ter existido 
nesta espécie de território de ninguém, que fez com que também se tor-
nasse bastante permeável e talvez essa seja uma das grandes vantagens 
que confesso ver na Ilustração. Considero que neste momento claramente 
não há uma diferença entre uma área e outra. Embora tanto a B.D como 
a Ilustração tenham claramente territórios bastante definidos, agora acho 
que esses são no fundo bastante voláteis, são muito mutáveis. Isto acontece 
porque cada vez mais se vê Ilustração que vai buscar um pouco da gramá-
tica da B.D e vice-versa. A ilustração de que falas de Glaser é claramente 
um bom exemplo da Ilustração no contexto do Design. Grande parte tal-
vez até do trabalho mais marcante de Glaser tem a ver quando ele começa 
a fazer exercícios que estão muito próximos daquilo que é o discurso da 
Ilustração. Quando começa a utilizar a imagem para narrar, para ele contar 
e passar mensagens. 
Em Glaser a questão do texto é claramente secundária – portanto há 
uma importância muito forte dada à Ilustração quase como um ícone, em 
que toda a informação é toda ela passada pela Ilustração. (…) Os autores 
de B.D neste período acabaram por criar uma história à volta das imagens 
e também pelo cariz, pela forma como trabalharam. No caso de Schuiten, 
acho o autor marcante pelo tratamento arquitectónico e pela questão espa-
cial, que acabou por criar alguma particularização do trabalho dele.
D: A origem e definição da B.D são nebulosas. Scott McCloud considera que ima-
gens como a Tapeçaria de Bayeux e a Coluna de Trajano são já uma forma primi-
tiva de narrativa visual. Mas autores como Aaron Meskin e Roy Cook discordam. 
Qual a ligação entre B.D e Ilustração?
RS: Depende do ponto de vista, daquilo que se entende como B.D. Ob-
viamente que quando tu falas na questão da Coluna de Trajano, ou ainda 
antes inclusive, em alguns desenhos egípcios, pela utilização do friso e a 
forma como se encadeiam e se faz a junção narrativa em forma de vinhetas 
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(…) depende muito do ponto de partida. Dos códigos, da gramática, da for-
ma de representação nós podemos dizer que existe alguma alusão muito tí-
pica da ideia do que é B.D. A mesma coisa se passa em relação à Ilustração. 
No álbum ilustrado, também existem divergências, portanto essa ques-
tão dos territórios nebulosos deve-se também porque as histórias que exis-
tem tanto de B.D como de Ilustração não são demasiado vastas e no caso 
da B.D é talvez mais, principalmente no filão francófono, com um trabalho 
bastante extenso pela questão da história da B.D. Acho que depende sem-
pre muito do ponto de vista de quem investiga a B.D, por onde se quer co-
meçar. A mim não me escandaliza nada de todo que possas ter ideia de que 
a génese tem a ver com a Coluna de Trajano ou com os desenhos hieroglí-
ficos egípcios, ou começar muito mais tarde por exemplo quando começa 
de facto a questão da invenção da imprensa. Se calhar, para alguns autores, 
só começa a existir realmente quando começa a surgir o offset, quando co-
meça a haver a questão de quase massificação, muito esta questão quase de 
que a B.D existe para haver múltiplos, portanto esta ideia de disseminação. 
A ligação é quase uma questão de continuidade. 
Acho que existe obviamente uma forma do tratamento do texto e com o 
papel das imagens que obviamente se relacionam. Mas na questão da se-
quenciação e da cadenciação pode-se encontrar algumas diferenças no en-
tanto.Tanto na Ilustração como na B.D se pode dizer que existe uma ideia 
de cânone, mas também existem imensos autores de B.D que claramente 
contrariam esse mesmo cânone, em que destroem esse mesmo conceito 
de vinheta, que destroem esse conceito de narrativa progressiva, de pon-
tualidade e que abordam questões que era a ideia da B.D como uma solu-
ção abstracta e em que não existe narrativa, nem texto, nem imagem e em 
que os códigos exprimem uma experiência individual. Tanto na Ilustração 
como na B.D se encontra desde autores que andam nos dois lados, autores 
que são ilustradores e também fazem B.D, como também autores que se 
especializam na Ilustração, que se especializam na B.D. Cada vez mais se vê 
pontos de contacto, que de desunião, de distanciamento.
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(A terceira questão não foi colocada, dado o facto do professor ter respondido aos 
conceitos da mesma na resposta anterior)
D: Em 2001 Steve Heller refere no seu artigo “The End of Illustration” que após o 
surgimento da fotografia, o Photoshop facilitou a produção massificada de ima-
gens e contribuiu para a estagnação da Ilustração. Concorda com esta proposi-
ção? Está a Ilustração ainda “ameaçada” em 2015?
RS: Acho essa afirmação um pouco desactualizada. Acho que a Ilustração 
não ficou de todo ameaçada. É preciso também ver o contexto da afirma-
ção de Heller – e também a questão dos bancos de imagens e da forma de 
encomenda principalmente da ilustração editorial. 
No início do milénio existia uma certa euforia pelo pixel e pelo vector, 
a tendência na altura muito forte, diga-se, como moda, pelo vector, pela 
ilustração vectorial. Contudo acho que na realidade, passados 14 anos des-
de a afirmação de Heller, considero que de certa forma ela já é falsa e já 
não concordo com essa afirmação. Cada vez mais na minha opinião, os 
bons ilustradores ou aquilo que nós poderemos considerar como ilustra-
ção digital acabam por recorrer claramente aquilo que são os benefícios 
do Photoshop. Não como exercício de queimar etapas, mas na realidade 
trabalhando a potencialidade do próprio meio. (…) É indiscutível que nes-
te momento nunca se viu tanto um retorno à manualidade, um retorno ao 
analógico. 
Considero que este retorno ao analógico de certa forma veio contrariar 
a afirmação de Heller. Houve de facto um período da primeira década do 
milénio da saturação do digital. Esse problema adveio também do facto do 
digital ser utilizado como uma mera ferramenta não tanto de criação mas 
mais como ferramenta de queimar etapas, de alívio de etapas de trabalho. 
No fim da primeira década há um retorno ao analógico porque é o analógi-
co que faz criar alguma ideia de identidade própria, a questão do desenho, 
a questão do gesto fez com que houvesse esse regresso e ao mesmo tempo 
esse regresso não fez que o digital acabasse, pelo contrário. (…) Acho que a 
ilustração digital se reinventou e se reinventa – explorando a riqueza que o 
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digital tem e aquilo que o analógico na realidade não quer fazer. Não consi-
dero a ilustração digital e a analógica como territórios estanques e acredito 
cada vez mais na ideia do híbrido. (…) Existem autores que demonstram a 
possibilidade de trabalhar com as técnicas analógicas e digitais e vice-versa 
e conseguem ter um trabalho bastante bom, com uma identidade autoral 
bastante forte e com soluções bastante ricas. Não considero portanto que a 
afirmação de Stephen Heller seja pertinente neste momento.
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Anexo B.3 – Entrevista a Júlio Dolbeth (JD)
Novembro de 2015
D: O que contribui para a legitimidade cultural de uma ilustração? O que faz de 
uma imagem como a capa do “Angels in America” de Milton Glaser um clássico?
JD: Um dos princípios basilares para uma ilustração bem-sucedida é a sua 
capacidade de comunicar numa maior amplitude de públicos. 
A abordagem narrativa e metafórica da ilustração, no meu entender, são 
os principais atributos que contribuem para uma imagem de valor poético 
e iconográfico, o que acontece na imagem do Milton Glaser citada. 
No entanto há fatores de disseminação de uma imagem que são por 
vezes transversais ao seu reconhecimento. Milton Glaser já tinha dado pro-
vas do seu enorme talento em ilustrações como a capa para o Bob Dylan, 
ou imagens tão iconográficas como o símbolo I [love] NY, uma imagem 
de reconhecimento mundial e supra citada. Esta imagem em particular 
enquadra em si elementos de simplicidade, elegância e comunicabilidade 
que adivinhariam o seu caráter perene.
D: O ilustrador Rui Santos referiu, numa entrevista passada, que a Ilustração 
tem uma certa vantagem devido a não estar associada a nenhum território muito 
específico, o que dá oportunidade de a ilustração poder-se movimentar, para con-
taminar e ser contaminada. Concorda com esta afirmação?
Concordo. Uma ilustração possui sempre um caráter interpretativo por 
parte do ilustrador, mesmo na ilustração científica, quando esta deve ser 
descritiva, há sempre um lado subjetivo que passa pela forma como o ilus-
trador apresenta visualmente a narrativa ou o objeto a ilustrar. 
Neste caso uma ilustração pode ser impregnada de referências, do pró-
prio ilustrador ou do percurso visual que desenvolveu até chegar a uma 
determinada conclusão.
D: Quais são para si as qualidades essenciais duma boa ilustração?
Comunicabilidade, poética e sedução.
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D: O que é mais relevante para o ilustrador – saber adaptar-se às condicionantes 
e aos contextos do projecto ou esforçar-se por ter “voz própria”?
O território ideal do ilustrador é o lugar onde pode ter voz própria e traba-
lhar sem condicionantes, sejam formais ou conceptuais.
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Anexo B.4 – Entrevista a Marco Mendes (MM)
Novembro de 2015
D: O que contribui para a legitimidade cultural de uma B.D? O que faz de um 
projecto narrativo como “Les Cités Obscures” de Schuiten e Peeters um clássico?
MM: A legitimidade artística ou cultural de uma obra depende de muitos 
factores. Varia com os tempos e com o contexto político e social em que 
vivemos. Pessoalmente julgo que quando um artista ou uma obra tem res-
sonância nas gerações seguintes é porque tocou alguma verdade. O termo 
“legitimado”, não me agrada. Esse termo assenta na suposição de algo ou 
alguém tem o poder para legitimar seja o que for, o que me parece redutor 
e até ligeiramente insultuoso.
D: Consideras que na B.D só existe narrativa se existir protagonista e vilão, ou é 
possível contar uma história com contornos menos definidos?
MM: Tudo é possível obviamente.
D: Uma B.D poderá existir autonomamente noutros contextos e espaços que não 
só no objecto impresso (livro, cartaz, revista)?
MM: Penso que sim. Embora não me incomode que lhe prefiram chamar 
outra coisa, como pintura, escultura ou seja o que for. Estes termos são 
sempre um pouco limitadores e lacónicos.
D: Uma característica marcante da B.D alternativa é o seu experimentalismo. 
Em que medida um material e/ou uma técnica pode ajudar a reflectir o teor de 
um projecto?
MM: Nem sequer compreendo a pergunta. Cada um faz o que quer como 
quer.
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Anexo B.5 – Entrevista a Pedro Vieira de Moura (PM)
15 de Dezembro de 2015
D: A seu ver, na sua experiência de curadoria de exposições de B.D quais são as 
principais condicionantes neste tipo de projectos?
PM: A banda desenhada não é uma arte de exposição. É de leitura. Partilha 
com o cinema, a literatura e o teatro a mesma relação de possibilidade 
de negociação com a exposição, mas não é como a pintura ou a escultura, 
ou mesmo a instalação, uma disciplina que contemple à partida a expo-
sição. Mas mesmo assim é preciso ter cuidado com tais generalizações e 
essencialismos...
Tive o privilégio, de fato, de organizar algumas exposições em contex-
tos bem diversos e com acesso a valores de produção bem diferencia-
dos. Se nos abstivermos dessas condicionantes materiais, digamos assim 
(orçamento, equipa de montagem, espaços disponibilizados, durações, 
estratégias de comunicação, etc.), já para não falar dos propósitos concep-
tuais e o necessário diálogo intercultural que isso implica (uma exposição no 
Museu Colecção Berardo não se pauta pelos mesmos princípios que 
outra no Museu do Neo-Realismo, e estas distinguem-se de algo integrado 
no Amadora BD, para falarmos da minha experiência pessoal), o ponto 
central da discussão é sempre o mesmo: como expor banda desenhada? 
Que estratégias comunicativas, expositivas, museológicas, materiais 
serão as melhores para “dar a ver” nessa navegação espacial obras cujo pri-
meiro fito é o de serem lidas individualmente? Apesar da diversidade ma-
terial da banda desenhada, que compreenderá os mais diversos formatos 
e tamanhos, qualidades de impressão, de fanzines a tomos monumentais, 
passando por folhas volantes e plataformas digitais várias, ela é usualmente 
um meio dedicado à leitura. Isto é, um objecto qualquer com característi-
cas ergonómicas, para ser manipulado pelo corpo humano. 
Aí, dependerá de qual o objectivo da exposição. Se se trata de uma opor-
tunidade para ver a “arte original”, os processos materiais de criação e 
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elaboração de um desenho como vista a uma obra posterior, então a expo-
sição desses desenhos numa moldura é a opção mais usual, trabalhando-se 
dessa forma em algo que fica “aquém” da banda desenhada. 
Se estamos a trabalhar com objectos terminados, que passem por exem-
plo pela sua reprodução, então pode-se pensar em formatos maiores, que 
permitam uma leitura diferente: uma leitura “em pé”, por exemplo, e que 
pode tirar partido da distribuição no espaço, do ritmo possível, etc. para 
aliar-se à da própria obra (penso que isso seria complexo em relação a uma 
obra longa, mas poderia ser um desafio). 
Acreditando, como Benjamin, que um desenho se opõe a uma pintura 
por esta se apresentar num eixo vertical ao passo que aquele pode sur-
gir horizontalmente, podemos pensar igualmente numa exposição em 
planos horizontais, sublinhando a característica “objetual” dos textos. 
Vários projectos, como o recente Rut, de Dave McKean, tenta tirar partido 
da distribuição de desenhos num espaço, alterações a esse mesmo espaço, 
e objectos tridimensionais, para “explodir” a narrativa num espaço qua-
dridimensional (tri- + o tempo), abrem caminho a uma profunda reflexão 
sobre como expor banda desenhada. Queremos apenas ver aspectos ofi-
cinais? Estamos a querer explorar associações conceptuais? Pretende-se 
dramatizar a sua narrativa? Focar em aspectos visuais? Sublinhar perten-
ças sociais? Cada uma dessas perguntas – entre tantas outras possíveis – 
levaria a decisões diferentes...
D: Considera que na B.D só existe narrativa se existir protagonista e vilão, ou é 
possível contar uma história com contornos menos definidos?
PM: De maneira nenhuma. Essa seria, de resto, uma definição extrema-
mente pobre de narrativa, e não apenas em relação à banda desenhada, 
mas a todo e qualquer modo passível de narrar (cinema, teatro, literatura, 
poesia, dança, pintura, etc.). 
Acredito, ou melhor, é fruto de leitura, estudo e análise, de que existem 
antes “graus de narratividade”, estando num pólo desse espectro uma hi-
potética descrição mínima (“um evento ocorre a uma personagem devido 
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a uma causa e tem como consequência um resultado”), e do outro, por um 
lado, uma stasis quase absoluta, a que se poderia chamar descrição, ou, por 
outro, uma tal experimentação da linguagem, que nem sequer estaríamos 
no plano da lógica da semântica mas numa exploração da materialidade da 
língua. O mesmo ocorre na banda desenhada, e a sua história, de exem-
plos existentes, é demasiado complexa, variada e extensa para sequer ten-
tar aqui uma aproximação, mesmo que sumária. Ela existe.
D: Uma característica marcante da B.D alternativa é o seu experimentalismo. 
Em que medida um material e/ou uma técnica pode ajudar a reflectir o teor de 
um projecto?
PM: Penso que existe aqui algum equívoco nos termos empregues. “Alter-
nativo” é um adjectivo cujo uso está associado a certas tendências de te-
máticas literárias emergentes nos anos 1990 um pouco por todo o lado, en-
volvendo o quotidiano, uma cultura de “slackers”, uma onda de melancolia 
e niilismo urbano, etc., assim como o advento de géneros tais como os da 
autobiografia, do ensaio, da reportagem, etc. 
O termo “experimentalismo” é menos comum, e parece-me que tem 
uma valência transhistórica, já que pode ser empregue quer naqueles 
casos do início da própria linguagem de banda desenhada, em que se 
iam apalpando novos territórios, estratégias de composição e abordagens 
estilísticas (neste campo, Thierry Smolderen é quem tem os trabalhos mais 
desenvolvidos e completos, parece-me), quer naqueles mais tardios em 
que, depois da consolidação de uma ideia mais canonizada e convencio-
nalizada do que ela “deveria ser” (narrativa, heroicidade do protagonis-
ta, moralidade tópica, integração num formato comercial admitido, etc.), 
começam a escapar dessa gravidade “normal”.
Aí encontraremos toda a espécie de experiências: bandas desenhadas 
não-narrativas, não-figurativas, sem sequencialização das imagens, em 
diálogos vivos com outras artes, experimentando o tridimensionalismo, a 
comutação das imagens, a recombinação, a performance do leitor, etc. 
Dito isto, é óbvio que as melhores experiências são aquelas que jamais 
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separam o “conteúdo” da “forma” e em que o material dita desde logo 
estruturas, escolhas de representação, modos de construção do significado, 
etc. Lembro-me de bandas desenhadas feitas a partir de colagem, de bor-
dados, de pintura, da Oubapo, etc., cada qual com características próprias 
e muitas vezes desafiadoras de uma ideia mais normativa da banda dese-
nhada....
D: Quais são para si as qualidades essenciais duma boa banda-desenhada?
PM: Não acredito em nenhuma “essência” da banda desenhada. Não pos-
so reduzir cerca de 150 anos de produção internacional a uma mão-cheia 
de ingredientes que fossem possíveis de destilar para depois criar “listas” 
definitivas e fechadas para todo o sempre a partir dessas mesmas caracte-
rísticas. 
Posso falar de livros favoritos, títulos que me prendem a revisitações, 
algumas por, quem sabe, uma nostalgia básica, outras por levantarem per-
manentemente questões que me levam a interrogar a própria forma da 
arte, etc. Poderia dizer que é fundamental que existisse uma “boa história”, 
por exemplo, mas significaria isso então que era obrigado a colocar de lado 
todas as bandas desenhadas não-narrativas que julgo serem cumes alcan-
çados nesta disciplina, como por exemplo The Cage, de Martin Vaughn-
-James, ou Cimes, de Olivier Deprez? 
Por outro lado, se fetichizasse o “bom desenho”, significaria isso que 
teria de desprezar algumas das histórias de Harvey Pekar, do primeiro 
Trondheim, de Marcos Farrajota? E como pautar o trabalho de Régis Franc 
pelo de Milton Caniff, ou o de Claire Brétecher pelo de Goseki Kojima? 
Seria um tremendo disparate! E o “desenho”... o que significa? O segui-
mento de regras estipuladas por um academicismo ocidental? A expressi-
vidade emocional das personagens? A capacidade de chegar a trouvailles 
gráficas? A mestria da composição de páginas? A “escrita” visual de uma 
banda desenhada, que tenha em conta ritmos, sequencialização das ima-
gens, a tressage? Poderei comparar uma saga de centenas e centenas de 
páginas, em que se crie uma tessitura densa e complexa de uma intriga 
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contra um passeio de uma meia-dúzia de páginas mas focada num tumulto 
interior? Devo colocar de lado de facto obras populares, de grande sucesso, 
de grande conquista da forma, que fundaram mesmo linguagem, procu-
rando o mérito da menção de obra mais obscuras e de um alcance talvez 
mais limitado em termos de público? Mas deveria perder a oportunidade 
de mencionar precisamente essas mesmas obras por que me devo curvar 
ante a pressão social e externa de mencionar “clássicos”?
Não existe, nem podem existir, critérios absolutos, “objetivos” e válidos a 
todo e qualquer momento. Tem de haver uma circunstância específica para 
se poder fazer uma escolha de títulos, de autores, de obras, etc. 
Poderei responder, todavia, que aquilo que faz de uma banda desenhada 
uma “boa banda desenhada”, para mim, é o preencher ao máximo as regras 
que ela própria estipula e procura cumprir. Nesse sentido, existem muitos 
trabalhos, bem diversos entre si em termos de estilo, humor, públicos ime-
diatos, género, formato, tamanho, seriedade até, valor político, fama públi-
ca, que fazem a “minha lista”. 
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Anexo B.6 – Entrevista a Júlio Vanzeler (JV)
29 de Fevereiro de 2016
D: O que contribui para a legitimidade cultural de uma ilustração? O que faz de 
uma imagem como a capa do “Angels in America” de Milton Glaser um clássico?
JV: A capacidade de comunicar uma ideia de forma tão clara que ultrapas-
sa a classificação enquanto ilustração. Penso que é isso exactamente o que 
acontece com  “Angels in America” de Milton Glaser.
D: O ilustrador Rui Santos referiu, numa entrevista passada, que a Ilustração 
tem uma certa vantagem devido a não estar associada a nenhum território muito 
específico, o que dá oportunidade de a ilustração poder-se movimentar, para con-
taminar e ser contaminada. Concorda com esta afirmação?
JV: Concordo em absoluto. A ilustração tem, entre outras, esta característi-
ca de ferramenta de trabalho utilizada em diversas áreas e é inevitável essa 
contaminação pelos diferentes campos em que se move principalmente 
quando um ilustrador trabalha simultaneamente em diferentes áreas. 
A capacidade de adaptação e mutação conferem-lhe características úni-
cas. Se um ilustrador trabalha em ilustração cientifica e de seguida desen-
volve um trabalho de ilustração para a infância ou de concept art para um 
filme ou de ilustração de moda, é quase inevitável que  um tipo de ilustra-
ção carregue características para outro tipo de ilustração.
D: Quais são para si as qualidades essenciais duma boa ilustração?
JV: Poder de síntese e clareza de leitura. Uma ilustração pode ser mais ou 
menos complexa no conteúdo ou na técnica utilizada, mas deve cumprir o 
objectivo pretendido de imediato.
D: O que é mais relevante para o ilustrador – saber adaptar-se às condicionantes 
e aos contextos do projecto ou esforçar-se por ter “voz própria”?
JV: Ambos são importantes dependendo da situação e do objectivo da ilus-
tração. Pode ser mais ou menos interessante depositar um registo próprio, 
uma espécie de característica de autor no trabalho mas é importante tam-
bém, ou mais importante na minha opinião, que a ilustração responda ao 
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objectivo para o qual é criada. Prefiro separar as duas. Se trabalho para 
um cliente tento manter um registo relativamente neutro, se trabalho para 
mim desenvolvo a ilustração com as características que me dão mais pra-
zer. Depende muito do trabalho.
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Anexo C – Transcrição do Focus Group no INESC TEC
Reunião com o objetivo de recolher feedback relativo ao projecto.
Focus group realizado por David Conceição (DC) no dia 21 de Março às 
10h, com os investigadores Leonel Dias (LD) do Centro de Sistemas de 
Informação e de Computação Gráfica, Hugo Choupina (HC) do Centro 
de Investigação em Engenharia Biomédica e Andry Pinto (AP) do Centro de 
Robótica e Sistemas Autónomos, com o apoio de Sofia Sá, do Gabinete 
de Comunicação (S). 
Local: Auditório R.7 do INESC TEC Porto.
Este trio ainda não tinha tido contato com a narrativa visual.
DC: Qual é a vossa primeira reação em frente desta narrativa?
LD: Eu sou o Leonel Dias e estou aqui no INESC desde 1 de Março de 
2010. À primeira vista, não tive tempo de o ver todo, mas para já acho que 
precisava da wikipédia para saber o que aconteceu em certos anos. 
Nalguns é óbvio, como esta parte do Turing que é muito ligada à infor-
mática, que é a minha área; Mas por exemplo esta parte aqui da França, de 
1737, não faço ideia; Toscânia, 1490 também não faço ideia. Mas que isto 
aguça o espírito de quem gosta de fatos históricos aguça. Eu só não pego 
no telemóvel agora para ir ver o que aconteceu em 1490 na Toscânia por-
que estamos aqui com a nossa entrevista. Mas está interessante as datas e 
ali a marca daquele (Benjamin Franklin) que foi presidente dos Estados 
Unidos, mas nem sei o nome. Mas que aguça a parte de saber estes fatos, o 
que aconteceu nestas datas tem, está muito a ver com o INESC.
HC: Eu posso complementar o que o Leonel disse, eu sou o Hugo. 
Oficialmente eu sou do Centro de Engenharia Biomédica que foi criada há 
cerca de um ano e pouco. Apesar de eu já estar no INESC desde 2014. 
Eu olho para as quatro b.ds no fundo e sem ir às datas, sem ter ido às 
datas porque todas querem dizer alguma coisa, eu vou às quatro palavras 
que no fundo começa por Desafiar, depois por Criar Pontes, terceira par-
te, Equipa e quarta, Flexibilidade. E no fundo é isso que caracteriza um 
bocadinho o INESC, ou seja as quatro palavras que isto tenta passar, ou 
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seja, a parte da imaginação, a parte de interagir, ter equipas multifacetadas, 
a junção entre o esquema dois e o esquema três e depois a questão da fle-
xibilidade ou seja, um centro de investigação como este que tem parcerias 
com empresas, que tem parcerias com alunos, que tem parcerias com a 
universidade e que tem parcerias com todo o mundo e praticamente com 
toda gente tem que ter estas quatro componentes ou seja é… para além 
do óbvio que são as imagens, claro que tem ali o Turing, depois tem ali a 
parte da simbiose entre o computador e a pessoa que foi, nasceu naquela 
altura, mesmo o Kasparov, a parte do xadrez… podia ter aí a parte do outro, 
do campeão mundial (Magnus Ollsen) também era coisa parecida, ou seja, 
para além do óbvio que as imagens mostram, o que eu tiro é as quatro 
palavras principais que caracterizam um bocadinho o INESC.
AP: Falto eu, não é? Sou o Andry, estou no INESC desde Fevereiro de 
2011 na unidade de Robótica e efectivamente, estes quadros de certo modo, 
estas telas refletem aquilo que é o core do INESC que é uma institui-
ção multidisciplinar e é isso que nós vemos frequentemente nestes re-
tratos, não em concreto o que o INESC faz, mas obviamente a base de 
conhecimento que agora é muitas vezes utilizado diariamente, acho que 
pela esmagadora maioria dos pesquisadores do INESC para conduzir as 
suas atividades. Têm aqui uma forte componente do que é a Inteligência 
Artificial, com o Deep Blue, com o maior engenheiro talvez do mundo que 
foi o Leonardo da Vinci, tem ainda o Turing, tem aliás, acho que o único 
outcome aqui que nós podemos dizer do INESC acaba por ser ali o pro-
jeto ICARUS de busca e salvamento também muito ligado à robótica e 
claro, temos a questão também que analisa a energia, se não me engano 
ali do Tesla, não é? Surge ali uma bobine do Tesla. Pá, de certo modo ten-
ta retratar, ali vês também uma forte componente multimédia… de certo 
modo retrata o que o INESC faz, desde telecomunicações, desde robótica, a 
inteligência artificial, desde energia. De certo modo acho que reflete bem 
os princípios nos quais fazem com que nós estejamos aqui como estamos 
e estejamos bem de saúde no que toca ao conhecimento e ciência. Acho 
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que está um excelente trabalho, mesmo os títulos estão muito condicentes 
do que é a actividade do INESC, foca-se muito na equipa, foca-se muito 
na flexibilidade das suas intervenções, a multidisciplinariedade aqui com 
as pontes, criar as pontes. Pá acho que sim, acho que sim.
DC: Se estas imagens pudessem falar, o que diriam do INESC TEC?
AP: Temos um grande leque de actividade e intervenção. Acho que é isso 
que está muito patente nas imagens.
LD: Sim, também a multinacionalidade não é? Temos aqui a representar 
as várias nações não é, que contribuíram para o desenvolvimento e é um 
bocado o INESC TEC, o INESC TEC, eu não sei quantas nações teremos 
representadas aqui por dentro, mas temos muitas e é um bocadinho o que 
se passa aqui, não é? Todas as grandes nações, ou pequenas ou grandes, 
contribuíram para a História, para a evolução e inovação tecnológica e é 
exatamente o que o INESC também faz. Nos últimos anos temos já assis-
tido a cada vez mais pessoas de diferentes países, de diferentes culturas, 
de diferentes etnias e tem vindo para contribuir para que o INESC dê um 
pulo em frente, que é exactamente o que essas pessoas todas fizeram.
HC: Eu não tenho muito mais a acrescentar, quer dizer, eles já respon-
deram literalmente a tudo. Posso é dar uns exemplos ali, sei lá, aquela 
imagem na parte 2 “We acumulate huge stores of common sense knowledge” 
e o “We build models of ourselves” é um exemplo disso, mas quer dizer, as 
imagens, cada uma como tem – uns é de Filadélfia, outros é de Itália, ou-
tros é de França, quer dizer é o que o Leonel acabou de dizer, esta inter-
-continentalidade que eles falaram está assente em todas as imagens, não 
há muito mais a acrescentar.
DC: Escolham uma vinheta, ou um par de vinhetas que sejam na vossa 
opinião as mais marcantes e expliquem porquê.
LD: Eu acho que se não se importarem, começo eu. Eu acho que aquela 
vinheta “Que procuras, Turing?”, acho que é, sendo eu, estando eu habi-
tuado à informática e sendo se calhar a pessoa que mais contribuiu para 
a informática no campo dele, o avanço que ele deu à informática e aquela 
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pergunta “Que procuras, Turing?” acho que se aplica um bocadinho a todos 
nós aqui no INESC, não é, o que é que nós procuramos aqui? Se calhar, 
quando nos dão um projeto – o INESC é um bocadinho diferente das em-
presas de investigação porque, a minha experiência diz-me que dá-nos a 
liberdade de quando começa um projeto, os nossos “chefes” muitas vezes 
nos fomentam entre nós procurarmos as soluções e acho que é um boca-
dinho aquilo “Que procuras?” é quando nós temos um projeto em mãos, 
o que é que nós procuramos fazer de muito bom e quais são os contribu-
tos que vamos dar para esse trabalho. Eu acho que aquela “Que procuras, 
Turing” está… é o INESC!
AP: Eu estou indeciso entre duas, literalmente entre duas. Uma é o tra-
balho ali de Edison na Energia, porque todos nós sabemos que a ener-
gia acaba por ser o motor da sociedade atual e o outro que, pronto, de 
certo modo é o que me diz mais respeito que é a parte da Inteligência 
Artificial, em particular o início daquilo que será a singularidade tecnoló-
gica no momento em que as máquinas terão capacidade de se evoluírem, 
mas não posso deixar também de espreitar ali o projeto ICARUS que foi 
praticamente revolucionário no sentido de que como é que um conjunto 
de veículos conseguem melhorar a sociedade atual.
HC: Pá, para mim não é nada fácil, porque primeiro, para mim não é fácil 
associar as imagens aos projetos até porque o nosso centro como é o mais 
recente não tem praticamente aqui nada que se possa dizer que caracteriza 
o grupo a 100%. Se calhar, eu associo-me mais às palavras do que até mesmo 
as imagens, mas escolhendo uma vinheta provavelmente seria ou aquela 
na parte 2 da simbiose entre o Homem e o computador porque… provavel-
mente essa, a outra da “Society of Mind” ou até mesmo a “We are born with 
many mental resources” e “We switch among different ways of thinking” porque 
a Engenharia Biomédica assenta nessa multidisciplinariedade, ou seja nós 
temos que ter uma capacidade de raciocínio e de abertura para conseguir 
abranger todas as componentes do projeto que está à nossa frente que 
obriga a este exercício mental e como estamos sempre numa relação de 
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desenhar algoritmos para as áreas biomédicas, seja para engenharia, seja 
para reabilitação, seja para vários tipos de situações, obriga-nos não a um 
foco tão grande na Inteligência Artificial mas no uso da tecnologia para o 
bem da sociedade, ou seja, não consigo ver um, diretamente, acho que uma 
simbiose destas três, dá para mapear um bocadinho a situação.
DC: Como consideram que a história do INESC TEC deveria continuar?
LD: Por acaso noto a falta de uma vinheta, que é as redes sociais. 
Eu acho que é por aí o futuro do INESC TEC, é usar as redes sociais para 
começar a promover-se ainda mais, cada vez mais. Eu acho que é o tempo 
das redes sociais e o INESC tem que acompanhar isso e eu por acaso no-
tei a falta (das redes sociais) acho que há também um grande contributo 
das redes sociais que estará encaixado aqui na Equipa, não é? Ou na Criar 
Pontes.
E eu acho que o futuro do INESC TEC… porque o que o INESC TEC 
faz é bom e nós sabemos isso, não é? Toda a gente sabe, mas num mundo 
em que cada vez mais é preciso vender uma imagem e é preciso chegar a 
todos os pontos, porque é assim que se chega através das redes sociais, eu 
acho que o futuro, o primeiro passo acho que é fomentar o uso das redes 
sociais e começar cada vez mais a usar as redes sociais para “vender” o que 
se faz de bem aqui.
S: Estamos a trabalhar nisso.
(Risos)
LD: Por acaso tenho notado. E hoje nota-se um bocado isso mais, exato. 
E por acaso estava aqui a pensar ainda agora que faltava isso…aliás como 
faltou também a invenção do papel, salvo erro, não é? Que há muitos anos 
atrás… acho que agora deixamos o papel e acho que a vinheta, mesmo 
essencial, seria mesmo as redes sociais.
HC: É uma nova abordagem, entendo perfeitamente o que o Leonel 
pretende passar. Quer dizer, os conceitos core já estão aqui um bocadinho 
descritos, quer dizer, a questão de desafiar, de criar pontes… é a base, no 
fundo é o programa de qualquer projeto. Agora o futuro para o INESC é… 
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pergunta “Que procuras, Turing?” acho que se aplica um bocadinho a todos 
nós aqui no INESC, não é, o que é que nós procuramos aqui? Se calhar, 
quando nos dão um projeto – o INESC é um bocadinho diferente das em-
presas de investigação porque, a minha experiência diz-me que dá-nos a 
liberdade de quando começa um projeto, os nossos “chefes” muitas vezes 
nos fomentam entre nós procurarmos as soluções e acho que é um boca-
dinho aquilo “Que procuras?” é quando nós temos um projeto em mãos, 
o que é que nós procuramos fazer de muito bom e quais são os contribu-
tos que vamos dar para esse trabalho. Eu acho que aquela “Que procuras, 
Turing” está… é o INESC!
AP: Eu estou indeciso entre duas, literalmente entre duas. Uma é o tra-
balho ali de Edison na Energia, porque todos nós sabemos que a ener-
gia acaba por ser o motor da sociedade atual e o outro que, pronto, de 
certo modo é o que me diz mais respeito que é a parte da Inteligência 
Artificial, em particular o início daquilo que será a singularidade tecnoló-
gica no momento em que as máquinas terão capacidade de se evoluírem, 
mas não posso deixar também de espreitar ali o projeto ICARUS que foi 
praticamente revolucionário no sentido de que como é que um conjunto 
de veículos conseguem melhorar a sociedade atual.
HC: Pá, para mim não é nada fácil, porque primeiro, para mim não é fácil 
associar as imagens aos projetos até porque o nosso centro como é o mais 
recente não tem praticamente aqui nada que se possa dizer que caracteriza 
o grupo a 100%. Se calhar, eu associo-me mais às palavras do que até mesmo 
as imagens, mas escolhendo uma vinheta provavelmente seria ou aquela 
na parte 2 da simbiose entre o Homem e o computador porque… provavel-
mente essa, a outra da “Society of Mind” ou até mesmo a “We are born with 
many mental resources” e “We switch among different ways of thinking” porque 
a Engenharia Biomédica assenta nessa multidisciplinariedade, ou seja nós 
temos que ter uma capacidade de raciocínio e de abertura para conseguir 
abranger todas as componentes do projeto que está à nossa frente que 
obriga a este exercício mental e como estamos sempre numa relação de 
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desenhar algoritmos para as áreas biomédicas, seja para engenharia, seja 
para reabilitação, seja para vários tipos de situações, obriga-nos não a um 
foco tão grande na Inteligência Artificial mas no uso da tecnologia para o 
bem da sociedade, ou seja, não consigo ver um, diretamente, acho que uma 
simbiose destas três, dá para mapear um bocadinho a situação.
DC: Como consideram que a história do INESC TEC deveria continuar?
LD: Por acaso noto a falta de uma vinheta, que é as redes sociais. 
Eu acho que é por aí o futuro do INESC TEC, é usar as redes sociais para 
começar a promover-se ainda mais, cada vez mais. Eu acho que é o tempo 
das redes sociais e o INESC tem que acompanhar isso e eu por acaso no-
tei a falta (das redes sociais) acho que há também um grande contributo 
das redes sociais que estará encaixado aqui na Equipa, não é? Ou na Criar 
Pontes.
E eu acho que o futuro do INESC TEC… porque o que o INESC TEC 
faz é bom e nós sabemos isso, não é? Toda a gente sabe, mas num mundo 
em que cada vez mais é preciso vender uma imagem e é preciso chegar a 
todos os pontos, porque é assim que se chega através das redes sociais, eu 
acho que o futuro, o primeiro passo acho que é fomentar o uso das redes 
sociais e começar cada vez mais a usar as redes sociais para “vender” o que 
se faz de bem aqui.
S: Estamos a trabalhar nisso.
(Risos)
LD: Por acaso tenho notado. E hoje nota-se um bocado isso mais, exato. 
E por acaso estava aqui a pensar ainda agora que faltava isso…aliás como 
faltou também a invenção do papel, salvo erro, não é? Que há muitos anos 
atrás… acho que agora deixamos o papel e acho que a vinheta, mesmo 
essencial, seria mesmo as redes sociais.
HC: É uma nova abordagem, entendo perfeitamente o que o Leonel 
pretende passar. Quer dizer, os conceitos core já estão aqui um bocadinho 
descritos, quer dizer, a questão de desafiar, de criar pontes… é a base, no 
fundo é o programa de qualquer projeto. Agora o futuro para o INESC é… 
144
a busca de projetos que é do que isto vive, quer dizer, se não houver pro-
jetos e parcerias… no fundo se calhar a palavra que eu usaria é “parceria” 
mesmo, porque a parceria, o projecto/parceria quer dizer, há algo nesse 
aspecto porque as bases estão lançadas, quer dizer a estrutura está mon-
tada, tem uma estrutura espetacular. É o primeiro edifício de investigação 
onde eu estou (acabei meu o curso há cerca de um ano e pouco. 
Tem uma estrutura que em Portugal não vejo sequer minimamente pa-
recida e já trabalhei no estrangeiro e ou seja, tendo a raiz, tendo esta base 
de trabalho, a parte a seguir vem a criação de parcerias multidisciplinares 
cada vez mais. Eu falo porque no nosso centro ainda é muito pouco. 
Não temos praticamente projetos europeus ainda, temos apenas um que 
nem sequer é europeu, é mundial no fundo, é com os Estados Unidos e 
já não é europeu. E no fundo, os outros centros como já estão muito mais 
estabilizados e já estão aqui há bastante mais tempo já têm muito mais essa 
capacidade e já tem muito mais essas parcerias. Mas eu tenho “que olhar 
para a minha camisa e apertar os botões das parcerias” porque acho que é o 
foco do Centro de Engenharia Biomédica é fundamental ter parcerias com 
empresas quer sejam portuguesas quer não sejam, para nós fazermos boa 
investigação e com bons outputs e criar parcerias e ir a projetos europeus, 
projetos portugueses também porque não? E ter parcerias com empresas e 
fomentar esta relação INESC – empresa, empresa – INESC no nosso centro 
ou seja os colegas podem falar da sua experiência deles em relação a isso 
mas no nosso (caso) ainda é muito pouco para aquilo que deveria ser e 
provavelmente o quinto (passo) seria parcerias/internacionalização porque 
é fundamental e para um instituto que tem as bases que tem e que tem o 
ground que tem é fundamental um instituto destes conseguir expandir-se e 
espalhar-se e o exemplo disso é o INESC Brasil que já está mais ou menos 
estabilizado, é um bom exemplo.
AP: Não sei se repararam, mas no início todos nós estávamos com um 
bocado de relutância em tentar adivinhar o que é que será o futuro e acho 
que um desses motivos é porque a estrutura já está tão bem consolida-
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da, tão bem montada, já está tão lubrificada que acaba de certo modo ser 
algo difícil nós prevermos o que é que vem aí e acho que torna-se muito 
complicado em particular dada a evolução do mundo hoje em dia tentar-
mos prever num horizonte de dois três anos. Mas acho que, quer o Leonel, 
quer o Hugo referiram e acho que é algo que já se está, têm estado a tra-
balhar que é no estabelecimento de pontes, que nos permitam aumentar 
a visibilidade do INESC – quer no estabelecimento de consórcios, quer no 
âmbito de novos projectos de financiamento, programas de financiamento, 
New Horizon2020, Portugal2020, acho que já se está a trabalhar e acho que 
é nesse sentido que o INESC vai continuar a trabalhar. 
Em particular no que toca a melhorar a qualidade de vida das pessoas, 
acho que é uma grande componente que começa agora a estar um bocado 
patente, mas acho que ideologicamente, os locais de ciência estavam muito 
afastados do que era a sociedade e acho que essa barreira tem de começar 
a ser reduzida e acho que os locais onde se cria ciência, onde se cria tecno-
logia têm que estar muito orientados para o que é os ganhos civilizacionais 
e qual é o impacto das suas tecnologias e do seu conhecimento no quoti-
diano das pessoas e acho que é nisso que o INESC se vai focar e acho que 
é nisso que o INESC irá desenvolver no seu futuro.
HC: Um exemplo disso é o que tiveram no ano passado; Já tiveram a 
questão disso quando foi em Junho, como é que chamou a actividade?
S: O Efeito Eureka.
HC: Exactamente ou seja o Efeito Eureka já foi efetivamente essa questão 
da responsabilidade social. Dada a estrutura deste edifício e a capacidade 
a nível financeiro e a nível humano de recursos (que é praticamente infini-
to em alguns aspetos), a responsabilidade social vem por acréscimo, ou seja, 
vem por imagem mas também permite ir buscar outras coisas – também 
nos permite ir buscar oportunidades de forma “gratuita” ou seja porque 
as pessoas permitem, não sei se vocês conhecem uma empresa chamada 
“Ideo” é uma empresa nos Estados Unidos que no fundo eles são baseados 
no design thinking ou seja, a forma do pensamento e os frameworks todos 
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XPTO para as pessoas chegarem a um fim e a empresa está super-estabe-
lecida, formou-se mais ou menos em 86 uma fusão de quatro empresas 
com uma história um bocadinho avançada até e agora há pouco tempo 
em 2002 criaram um segmento de responsabilidade social que se chama 
“Open Ideal” – que é que aquilo lhes traz? Aquilo, eles dizem que (com) aqui-
lo as pessoas podem submeter projetos ou ideias que as pessoas podem 
usar, ou seja, eles encontram um problema na sociedade e dizem “há este 
problema, está aqui e eu até gostava de trabalhar aqui neste aspeto” e as 
pessoas vão à plataforma, registam-se na plataforma, registam a ideia e eles 
próprios, sem irem à procura do lucro de forma direta, resolvem o proble-
ma e ao resolverem esse problema ganham imagem e ganham publicidade. 
Ou seja, a responsabilidade social também é importante e em Portugal 
não existe assim muito essa vontade ou essa necessidade das empresas 
terem esta responsabilidade social e de retribuir para a sociedade e neste 
caso estamos a falar de projetos que reflitam, que permitam às pessoas 
verem melhorias imediatas, ou seja, não estamos a falar aqui de coisas abs-
tractas, não, estamos a falar aqui de coisas concretas! Por exemplo, a plata-
forma do cancro que até há pouco tempo foi anunciada aqui pelo INESC e 
pelas redes sociais do INESC é um bom exemplo se o INESC já tivesse uma 
componente apenas de responsabilidade social era um bom exemplo para 
incorporar dentro do INESC, dentro dessa secção (provavelmente aqui-
lo teve algum financiamento por trás, é muito provável ou não, depende, 
porque em Portugal praticamente não se investe nesse tipo de coisas mas 
é uma forma dos institutos terem visibilidade, terem publicidade e irem 
buscar boas ideias para implementar projeto e nesse aspeto a parte social, 
da responsabilidade social, não a parte social das redes sociais e tudo mais, 
não, a parte corporativa de “Ok, nós vamos retribuir para a sociedade, des-
ta forma e desta maneira”!
S: Sei que não fui convidada para a sessão, mas eu posso completar o 
que estás a dizer?
D: Força!
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S: O falar sobre o cancro, a ideia é fazermos… nem está acabado, porque 
não é muito certo, mas é fazer deste ano de 2016 o ano da saúde em termos 
de responsabilidade social e integrar precisamente o falar sobre cancro 
e criar outras iniciativas ligadas à responsabilidade social e também falar 
delas nas redes sociais e numa série de outras coisas que podem levar a 
termos outros projetos ligados à saúde.
HC: Exato. Ter visibilidade de “borla”, porque no fundo é visibilidade 
que as pessoas vão buscar através da responsabilidade social e há muitas 
empresas que fazem isso.
AP: Não concordo muito com essa filosofia, que é aproveitar-se do tema 
“responsabilidade social” para ganhar marketing de borla. 
Eu pessoalmente…
S e HC: …Não é bem “aproveitar”…
AP: Acho que a responsabilidade social deve estar inerente à instituição, 
deve fazer parte da instituição e não deve ser um meio para alcançar um 
fim.
S: Mas aqui nós vemos isso ao contrário, ou seja o INESC TEC já ajuda 
imensas causas e não as publicita, como por exemplo o caso dos refugiados 
e a Casa do Caminho, há uma série de atividades que…
AP: Faz parte da filosofia do INESC a responsabilidade social.
S: Já faz, já faz. Agora o que nós vamos fazer é o contrário – é aquilo que 
estamos a fazer continuar a fazer e aproveitar e capitalizar nessas coisas, 
não fazer para mostrar, não é esse o objectivo.
AP: Na sociedade portuguesa em particular há empresas como a EDP, 
Continente, usam muito a responsabilidade social como meio de propa-
ganda. E acho que as duas coisas devem estar descorrelacionadas. 
A responsabilidade social é inerente ao que é a estrutura de uma em-
presa, em particular uma estrutura grande na empresa, ter a noção de que 
trabalha para a sociedade e não usar esse mecanismo como “nós somos 
uma empresa que gostamos das pessoas”. Não, é diferente, são duas coisas 
diferentes.
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LD: Mas a base do INESC é sem fins lucrativos.
AP: Pronto. Dá outra conotação à atividade.
HC: Exato.
LD: Enquanto por exemplo na EDP vemos logo os núcleos e aqui acho 
que a responsabilidade social que estavas a falar e bem acho que também 
é a parte do futuro do INESC. Mas eu agora lembrei-me duma coisa – eu 
juntava no futuro a responsabilidade social a esses projetos que às vezes 
surgem assim de ideias de estar ali “no café”.
HC: Claro!
LD: Eu acho que é o que falta no INESC no futuro – um tempinho para 
cada colaborador, tipo uma sala ou uma coisa, conviverem e mandarem 
ali duas ou três ideias; Eu acho que isso falta porque muitas vezes isso 
(a discussão) é aqui fora…
AP: Não temos…
D: Um think tank.
LD: E a flexibilidade de que se fala e é verdade que aqui há muita fle-
xibilidade em termos de ideias e de horários e isso também ajuda a criar 
bons projetos mas falta-nos um espaço para todos os colaboradores, acho 
eu, para mandar esses “bitaites” não é? Se calhar, um bocadinho como 
nós estamos hoje aqui a fazer não é? Tipo uma hora, de mês a mês juntar 
pessoas de diferentes unidades e tirar daí ideias assim para ajudar a puxar 
pelo INESC. Acho que é o que falta se calhar também no futuro e bem e o 
INESC vai caminhando para aí. Agora não sei se vai ser daqui a um ano, ou 
daqui a cinco, mas tenho a certeza de que o INESC vai para aí.
HC: Aquele grupo que se criou há pouco tempo, com o Ali Shoker.
S: O Ali Shoker.
HC: Que está sempre a mandar “spam” passa por aí. Eu acho que a ideia 
dele passa um bocadinho por aí, ou seja, juntar a malta que não é doutora-
da a 100%, ou seja pegar nas mentes mais frescas, a malta nova, somos nós 
e tentar –
AP: Ter uma previsão.
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HC: Exatamente! E para além da visão não têm “maus hábitos” porque 
a malta quanto mais a malta cresce –
S: Não estão “formatados”.
HC: Exactamente! Não estão “formatados” porque esta malta aqui só 
sabe pensar “Ok, eu só faço isto se tiver financiamento”. Ou pelo menos 
nós no nosso centro é aquilo que eu vejo. 
Ou seja, há imensos problemas que tu podes tentar ajudar os médicos a 
resolver. Médicos, nós aqui tipicamente trabalhamos mais com os hospitais 
ou os centros de investigação, mas é tipicamente com os hospitais. Ou seja 
e há aqui uma diferença de mentalidades pelo menos em Portugal entre os 
médicos e nós, é que os médicos é lhes indiferente fazer projetos ou não 
e os engenheiros não. Nós pelo menos aqui só fazemos aquilo se tiveres 
financiamento para tal. 
Ou seja, o mindset é completamente distinto! E se nós pudermos ter e 
isto aqui vai gerar uma resposta que vai juntar muita coisa ou seja, a parte 
da responsabilidade social com uma parte do think tank que é uma exce-
lente ideia de juntar para além disso no fundo é a reunião quinzenal da 
direcção do INESC passava a ser a reunião quinzenal dos investigadores 
do INESC: “Opá tive esta semana esta ideia, o que é que vocês acham?”
O problema é que depois tinha de haver financiamento ou então voltá-
vamos ao mesmo! A palavra anda sempre à volta da mesa…
LD: Eu acho que no caso do INESC não precisava de haver isso, só se 
fosse uma ideia megalómana.
HC: Claro!
LD: Para já acho que o próprio INESC tem uma estrutura que suportava.
HC: Exatamente! Que pode suportar esse aspeto!
LD: E basicamente em termos dos colaboradores era ter um tempo para 
se dedicar a esse projeto.
HC: Exactamente.
LD: Que depois o resto são “peanuts”
AP: Isso acaba por enriquecer-nos. Acho que todos ganhávamos.
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HC: E valorizávamos o recurso humano do INESC.
S: E mesmo os centros às vezes acabam por se fechar dentro de si.
HC: Pois.
S: Vocês um bocadinho, vocês outro bocadinho.
AP: Estão muito fechados.
S: Estão muito fechados e era boa ideia…
HC: Mas isso é culpa do torneio de futebol, isso é tudo culpa do torneio 
de futebol.
S: É o que eu estou a dizer. Se trabalhássemos em conjunto podiam 
criar imensas sinergias benéficas para montes de projetos. E na altura em 
Comunicação apercebemo-nos disso porque apanhámos-vos dali e dacolá 
(com ligações) que não existem. E nós agora estamos a criar o acolhimen-
to ao colaborador que era uma coisa que não existia e se calhar é uma 
forma de “educá-los” desde o início que vêm para cá e conhecerem-se 
logo na sessão de acolhimento em que estão todos misturados de todos os 
centros, mesmo os que vêm de Braga e não sei quê e se calhar é uma forma 
deles estarem desde o início mais interligados, por exemplo.
HC: Isso aí pode ser. Isso aí não é o papel da Comunicação, mas o papel 
da Gestão dos Recursos Humanos. Porque não uma atividade anual, por 
exemplo, uma atividade anual como a do ano passado mas em que sejam 
um foco no teambuilding e no teamwork. E que depois as pessoas cheguem 
lá e digam “Epá este é do CIEB, este é do ESEIG, etc” e fica um por cada 
grupo e assim permite estender quer dizer, permite outro tipo de envol-
vimento e que é fundamental e nota-se bastante isso. Eu tenho 24 anos. 
Dentro do CIEB, dentro do INESC provavelmente o nosso grupo deve ser 
o que tem a malta mais nova aqui. Porque poucos são, nós temos cerca de 
nove, dez bolseiros aqui fisicamente, o resto são alunos de mestrado. 
Ou seja somos completamente criancinhas aqui dentro e estamos cá há 
dois anos e eu noto isso, ou seja há muito seccionismo.
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Anexo D – Preâmbulo de ADA: A Epopeia INESC TEC, redigida pelo Prof. Dr. 
Artur Pimenta Alves.
O INESC TEC é uma instituição dedicada a atividades de investigação, 
desenvolvimento e inovação nas áreas das tecnologias de informação, 
comunicações e optoeletrónica bem como em todas as áreas de atividade 
em que aquelas tecnologias se aplicam, desde a energia ao mar passando 
pela administração e pelas indústrias criativas.
As Artes não constam do núcleo de competências internas, mas o 
INESC  TEC tem sempre procurado envolver-se em parcerias nessa área 
e tem vindo a procurar projetos de alunos e projetos de criação artística no 
âmbito das suas atividades.
Já em 2002 se assinou um protocolo com a Faculdade de Belas-Artes 
da Universidade do Porto, que abre um caminho de colaboração entre as 
duas instituições na realização de eventos e no apoio a projetos desenvol-
vidos por alunos das Belas-Artes. A razão disso está ligada ao facto de sen-
tirmos que a convivência das duas culturas em projetos comuns é benéfica 
para ambas as partes. Os técnicos são treinados na construção de soluções 
que possam funcionar sem sobressaltos e ser reproduzidas tantas vezes 
quantas for necessário, que contribuam para o melhoramento e aumentem 
a eficácia dos sistemas usados nas empresas e instituições públicas de toda 
a natureza. 
Os artistas, por seu lado, têm um olhar alternativo sobre a realidade, 
muito mais virado para compreender a essência das coisas e o seu impacto 
sobre o homem, a que se acrescenta uma cultura de inovação fortemente 
enraizada que resulta de toda a sua formação. Resulta desta diferença que 
quando se colocam lado a lado a trabalhar em projetos comuns, artistas e 
técnicos, se dá um enriquecimento, o todo é maior que a soma das partes, 
e isso traduz-se em ganhos para ambos.
Assim, o INESC TEC tem benefícios na sua capacidade de comunicar o 
que fazemos ao público em geral e os seus investigadores desenvolvem um 
espírito mais aberto a outras culturas e seguramente mais inovador.
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Os artistas sentem-se apoiados na sua atividade, compreendem melhor a 
cultura tecnológica e sentem as suas capacidades a serem utilizadas em 
atividades com valor social e económico relevante.
Até agora as atividades realizadas no INESC TEC têm estado muito cen-
tradas na área da comunicação institucional, aproveitando a realização de 
eventos. Mas os bons resultados obtidos até ao momento levam-me a pen-
sar que seria bom alargar a colaboração a outras estruturas internas, crian-
do outras formas de colaboração que garantam a qualidade dos resultados 
obtidos.
Enquanto estive na Direção, sempre secundado pelo Pedro Guedes de 
Oliveira, fui apoiando estas atividades, mas as portas continuam segura-
mente abertas a este tipo de colaboração e a outras novas que possam 
permitir um alargamento da base de ligação aos estudantes de Belas-Artes 
ou dos cursos multiunidade orgânica em que estamos envolvidos e em 
que existem competências criativas importantes. Porque não criar e abrir 
à experimentação infraestruturas tecnológicas que possam constituir uma 
espécie de via verde para atividades de colaboração? Podem contar comi-
go para ajudar a pensar e colocar em marcha esses novos mecanismos de 
forma que interesse a todas as partes envolvidas.
Artur Pimenta Alves 
Consultor da Administração do INESC TEC 
Professor Emérito da Universidade do Porto
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Anexo E – Pedido formal de autorização do INESC TEC para a utilização das 
imagens desenvolvidas neste projeto de investigação.
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Anexo F – Agradecimento da Dr.ªIsabel Barroso, a propósito da segunda narra-
tiva visual, recebida via e-mail em 8 de Junho de 2016
Caro Prof. Doutor Adriano Rangel
Caro Dr. David Ferreira da Conceição,
A Biblioteca da FBAUP agradece reconhecidamente a oferta da obra: “ADA: 
A Epopeia INESC TEC”, que muito contribuirá para o enriquecimento do 
nosso acervo bibliográfico.
Grata pela atenção
Com os melhores cumprimentos,
Isabel Maria e Barroso
Coordenadora do Serviço de Documentação e Informação
